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Resumen
El presente trabajo de investigación propone una estrategia Task-Based Learning, usando
Second Life® como medio para reforzar la producción oral en inglés de un grupo de estudiantes
de la asignatura Language and Communication I de la Licenciatura en Lengua Castellana, Inglés
y Francés de La Universidad de la Salle. Para ello se realizó una revisión de investigaciones
previas sobre el tema y se desarrollaron conceptos básicos como mundos virtuales, e-learning,
enseñanza y aprendizaje, entre otros, con el fin de dar cuenta del uso de Second Life® en la
enseñanza y aprendizaje de una lengua extranjera.
La investigación contó con metodología de tipo exploratorio con enfoque cualitativo. De
acuerdo a esto, se aplicaron los siguientes instrumentos: una encuesta a 65 estudiantes de la
asignatura para seleccionar la población que participó en la implementación de la estrategia,
grupos focales y cuestionarios.
Los resultados de la encuesta arrojaron que más de la mitad de los estudiantes se
encontraban interesados en trabajar la producción oral, por encima de las otras competencias, lo
cual coincidió con el objeto de estudio de esta investigación. El análisis de los grupos focales
contrastó los resultados de los cuestionarios y facilitó el análisis de la estrategia basado en la
experiencia de cada estudiante en Second Life®. Se comprobó que la estrategia Task-Based
Learning refuerza significativamente la producción oral en inglés. Sin embargo, se debe tener en
cuenta la parte técnica de dicha plataforma, pues puede convertirse en un obstáculo durante el
desarrollo de las actividades.

Palabras clave: Mundo virtual, Second life, producción oral, inglés, Task-Based Learning

Abstract
This research proposes a Task-Based Learning strategy, using Second Life® as a means
to strengthen the oral production in English of a group of students of the Language and
Communication I course at La Salle University Degree in Spanish, English and French. A
review of previous research on the subject was held, and basic concepts such as virtual worlds, elearning and teaching, among others were developed, in order to account for the use of Second
Life® in teaching and learning a foreign language.
Regarding the methodology, the research was exploratory with a qualitative approach.
Accordingly, the following instruments were applied: a survey to 65 students of the subject to
select the people who participated in the implementation of the strategy, focus groups and
questionnaires.
The results of the survey showed that more than half of the students were interested in
working oral production above other competences, which coincided with the subject matter of
this research. The analysis of the focus groups contrasted the results of the questionnaires and
facilitated the evaluation of the strategy based on the experience of each student in Second
Life®. It was found that the Task-Based Learning strategy significantly enhances oral
production in English. However, the technical part of this platform should be taken into account,
as it can become an obstacle for the development of activities.

Keywords: Virtual world, Second Life, oral production, English, Task-Base Learning.
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Capítulo 1
Introducción
1.1. Introducción
Esta investigación surgió del interés común de las investigadoras por motivar a los
estudiantes de la Universidad de La Salle a trabajar la producción oral de una lengua extranjera,
sin importar su nivel de lengua. Uno de los propósitos era que los estudiantes lograran
comunicarse en un medio tan real como fuera posible, usando los conocimientos en lengua que
poseían de antemano.
Si bien, en la universidad se pueden encontrar investigaciones referentes al uso de las
Tecnologías de la información y la comunicación (TIC) para el aprendizaje-enseñanza de una
lengua extranjera; los mundos virtuales han sido poco explorados en este campo. Por esta razón,
se escogió un medio, Second Life®, que permitiera el desarrollo de actividades para reforzar la
producción oral en inglés de los estudiantes de la asignatura Language and Communication I,
mediante la propuesta de una estrategia Task-Based Learning.
Ya que “desde la Segunda Guerra Mundial, la enseñanza de lenguas pasó a concentrarse
más en la lengua oral que en la lengua escrita” (Centro Virtual Cervantes, s.f.), se planteó esta
propuesta como una respuesta a la constante pregunta de cómo trabajar o reforzar la producción
oral en una lengua extranjera, en este caso, el inglés. Para esto, se contó con una investigación
de tipo exploratorio, con enfoque cualitativo y los instrumentos: encuestas, cuestionarios y
grupos focales; por medio de los cuales se logró hacer la recolección de datos y el posterior
análisis de la implementación de la estrategia con la población seleccionada.
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1.2. Justificación
La globalización ha creado la necesidad de aprender una o más lenguas extranjeras con el
fin de facilitar la comunicación con personas de otras culturas (Mateus & Brasset, 2002). Dentro
de las diferentes formas de comunicación encontramos los mundos virtuales, que representan un
entorno en línea de mundos artificiales para fines específicos, donde los usuarios se relacionan
entre sí a través de avatares que los representan.
Los mundos virtuales simbolizan un instrumento didáctico de actualidad que ha sido
aprovechado en diferentes disciplinas, con el fin de permitirle a los seres humanos conectarse
más fácilmente con estas y entre ellos mismos, para enriquecer sus conocimientos. Su éxito ha
sido comprobado con la experiencia de otros países del mundo como España, Estados Unidos, y
en Colombia con el Proyecto Vive Digital promovido por el Ministerio de TIC (Ver
Antecedentes). Por lo tanto, se puede pensar que esta herramienta hace posible que la virtualidad
se convierta en realidad, y representa un paso preciso en la enseñanza y aprendizaje de lenguas
extranjeras.
El acercamiento que ofrece la simulación de otros mundos para aprender una lengua
extranjera brinda a los participantes la oportunidad de comunicarse, por ejemplo con personas de
otro país o continente del mundo, sin la obligación de establecer una relación más cercana con
estas. Además, los mundos virtuales tienen el rol de "educación a distancia" para auxiliar a
estudiantes que no pueden asistir de manera presencial a determinadas sesiones de clase. Para
poder relacionarse a través de estas nuevas tecnologías, los individuos deben cumplir un proceso
de familiarización y alcanzar los conocimientos para manejarlas y aplicarlas, lo que LópezBarajas Zayas (2009) definió como “alfabetización digital”.
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Los mundos virtuales han logrado consolidarse como sistemas de información y como
alternativas metodológicas que permiten enriquecer las prácticas pedagógicas (Méndez Escobar,
2013), motivando a los estudiantes a adoptar un rol activo en su proceso de aprendizaje. Por esta
razón, se consideraron como herramientas pertinentes a estudiar dentro de la línea de educación,
lenguaje y comunicación de la Universidad de La Salle.
Teniendo en cuenta que la línea de investigación indica que las nuevas mediaciones
tecnológicas son un campo aún emergente en la educación y necesitan más investigación en
nuestro país; y puesto que en la Universidad de La Salle no hay estudios previos que vinculen
Second Life® con el aprendizaje de una lengua extranjera, como lo demuestra el Repositorio
Institucional de la Universidad de La Salle, se diseñó una estrategia con enfoque Task-Based
Learning, usando este mundo virtual como medio, para reforzar la producción oral en inglés de
un grupo de estudiantes de la asignatura Language and Communication I.
Además, la estrategia quiso contribuir en la formación docente de los estudiantes, ya que
ésta representa una propuesta que puede ser implementada en sus futuros procesos de enseñanza.
Finalmente, se eligió Second Life® pues, como mundo virtual, ofrece a sus usuarios la
oportunidad de actuar como lo hacen en la realidad, de interactuar con personas de otras culturas
y partes del mundo, de acceder a una cantidad ilimitada de contenidos (fotos, videos, mapas,
lugares, tv, documentos, música, etc.), de asistir a eventos, conferencias académicas, seminarios
nacionales e internacionales, de explorar sitios, disfrutar y aprender por medio de juegos de rol,
por mencionar algunas.
1.3. Descripción del Problema
El programa de Licenciatura en Lengua castellana, inglés y francés de la Universidad de
La Salle cuenta con diferentes herramientas materiales para lograr los objetivos académicos
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propuestos, para el aprendizaje de una lengua extranjera. Docentes y estudiantes pueden
acceder a útiles como grabadoras, salas de sistemas, video beams, equipos de audio y biblioteca;
los cuales se pueden utilizar como herramientas didácticas para trabajar las diferentes
competencias lingüísticas, entre ellas, la producción oral.
Sin embargo, los mundos virtuales no han sido contemplados como herramientas
pedagógicas en La Universidad de La Salle, como lo demuestra el Repositorio Institucional, a
pesar de que estos enriquecen las prácticas docentes y le sirven de apoyo, no solo al profesor,
sino al estudiante en la enseñanza y aprendizaje de una lengua extranjera (Méndez Escobar,
2013). Además, en los resultados del primer grupo focal se encontró que los estudiantes estaban
interesados en trabajar en espacios diferentes al aula tradicional, por lo tanto, se consideró
pertinente un mundo virtual, en este caso Second Life®, como medio para reforzar la producción
oral en inglés.
La presente investigación se llevó a cabo con un grupo de estudiantes de segundo
semestre de la asignatura Language and Communication I (Lengua y Comunicación Inglesa I,
propuesta para segundo semestre, en la malla curricular, año 2009) quienes, según el archivo
maestro del programa (Licenciatura en Lengua castellana, inglés y francés, 2014) se encontraban
en un nivel A1+ de acuerdo con el Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas; por
lo tanto, no tendrían problema en entender y utilizar estructuras y expresiones relacionadas con
temáticas básicas para comunicarse en situaciones sencillas. De igual forma, se escogió esta
población pues al pertenecer a la llamada “Generación Y”1 sería más fácil para ellos el manejo
de esta herramienta tecnológica (Second Life®).

Los Millennials o la Generación Y, se caracterizan por “su capacidad de manejar muchas cosas al mismo tiempo
(…) se han conectado al mundo a través del teléfono, los mensajes de texto, navegando en la web o en las redes
1
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1.4. Pregunta de Investigación
Siguiendo la descripción del problema de investigación, se planteó la siguiente pregunta:
¿Cómo reforzar la producción oral en inglés de los estudiantes de la asignatura Language and
Communication I por medio de Second Life®?
1.5. Objetivos
1.5.1. Objetivo general.
Proponer una estrategia Task-Based Learning, usando Second Life® como medio, para
reforzar la producción oral en inglés de un grupo de estudiantes de la asignatura Language and
Communication I.
1.5.2. Objetivos específicos.
Diseñar una estrategia que, a través de Second Life®, vincule el Task-Based Learning
con determinados contenidos del syllabus de la asignatura, para reforzar la producción oral.
Analizar la estrategia a partir de la experiencia de cada estudiante en Second Life®, por
medio de cuestionarios y grupos focales.
Capítulo 2
Revisión de la Literatura
En este capítulo se dan cuenta dos aspectos necesarios para completar el proceso de la
investigación. Por una parte, se referencian estudios nacionales e internacionales concernientes

sociales. Se contactaron con sus amigos por Facebook y crearon versiones ideales de ellos mismos en Second Life
(…) Todo el tiempo navegando en la web hace que sean maestros de las multi-tareas y esperan que sus trabajos
ofrezcan y se asemejen al mundo diverso en que crecieron, así como el acceso a las tecnologías y las aplicaciones de
última generación que prefieran” (Hatum, 2001, p. 68).
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al problema de la misma, los cuales ofrecen un primer acercamiento al objeto de la investigación.
Por otra parte, se hace la revisión de la literatura de los conceptos tratados en este estudio.
2.1. Antecedentes
Los mundos virtuales han sido de gran utilidad en el campo educativo. “Second Life es
el mundo en el que los educadores más se han centrado recientemente, al parecer porque ofrece
una plataforma relativamente estable, accesible, barata y habitable y, en la que es posible
construir simulaciones, laboratorios y lugares para la educación” (Carr, 2008, citado en Méndez
Escobar, 2013, p. 90).
A continuación se referencian algunos trabajos y documentos de investigación que se
han llevado a cabo en el campo de los mundos virtuales y la educación en el aprendizaje de la
lengua extranjera y que se relacionan con el tema de investigación.
2.1.1. Antecedentes nacionales e institucionales.
El artículo Mundos virtuales y educación escrito por Andrea del Pilar Méndez Escobar
(2013) y publicado en la revista de La Universidad de La Salle, contextualiza a los docentes
sobre la implementación de los mundos virtuales en el campo educativo, al mismo tiempo que
justifica su uso como herramientas y alternativas metodológicas que permiten enriquecer las
prácticas pedagógicas. Como Méndez Escobar (2013) indicó, en la actualidad el manejo de las
tecnologías de la información y comunicación (TIC) es un requisito imprescindible y los
docentes deben estar calificados para integrarlas adecuadamente como apoyo en sus clases.
Los mundos virtuales, especialmente Second Life® y Active Worlds han despertado el
interés de muchas instituciones educativas alrededor del mundo; sin embargo el primero ha
tenido más popularidad en el campo educativo. Méndez Escobar (2013) citó como ejemplo al
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Colegio de Abogados de Harvard y su creación del curso “CyberOne: Law in the Court of
Public Opinion” en la isla de Harvard en Second Life®, en donde 40 estudiantes,
aproximadamente, asistieron cada semana a las conferencias y a las clases impartidas al aire
libre. El acceso al curso fue a todo el público y las conferencias se descargaron trecientas veces
a la semana.
Otra evidencia del uso académico de los mundos virtuales propuesta por Méndez Escobar
(2013) fue el proyecto Vive Digital desarrollado por el Ministerio de TIC en Colombia y que
busca, no solo capacitar a los docentes rurales y a los estudiantes en el uso de las TIC, sino
masificar el internet. Como conclusión, la autora resaltó el papel de los mundos virtuales como
herramientas imprescindibles para desarrollar procesos de enseñanza-aprendizaje, pero
recomendó que al momento de usarlos, se tuviera definido un modelo educativo que justifique su
eficacia y que la parte emocional debe ser un aspecto que no se puede dejar de lado, es decir, que
los estudiantes puedan proyectarse socialmente como “personas reales” y puedan comunicarse
por medio de herramientas tecnológicas para transmitir emociones básicas a través de los
avatares.
Dado que los mundos virtuales no han sido contemplados como herramientas
pedagógicas en la Universidad de La Salle, este artículo, como aporte a la investigación, justifica
su importancia al enriquecer las prácticas docentes, y presenta evidencia de su implementación
en otros países y en Colombia, dando cuenta del impacto que han tenido en los procesos de
enseñanza-aprendizaje de docentes y estudiantes.
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2.1.2. Antecedentes internacionales.
El estudio realizado por Michael Henderson, Hui Huang & Scott Grant (2009) Language
acquisition in Second Life: Improving self-efficacy beliefs tenía como objetivo indagar si una
actividad colaborativa, desarrollada en Second Life®, podría mejorar las creencias de
autoeficacia que tenían los estudiantes sobre su capacidad para utilizar el mandarín en diferentes
contextos de la vida real.
Henderson, et al. (2009) argumentaron que los mundos virtuales son espacios útiles para
enseñar y aprender una segunda lengua, para reconocer otras culturas al adoptar un rol o una
identidad e interactuar y colaborar con otros; además poseen un impacto significativo en los
procesos de aprendizaje.
El estudio contó con metodología cuantitativa y se tuvieron en cuenta 100 estudiantes, 54
mujeres y 46 hombres, de la Universidad de Monash, en Australia, matriculados en estudios de
lengua y cultura chinas. La materia Chino I, como indicaron Henderson, et al. (2009), se
impartía en el primer semestre de cada año a estudiantes que nunca habían estudiado mandarín
formalmente, y:
“Aparte del uso de Second Life en una serie de clases de tutoría la materia consistía en
las conferencias tradicionales semanales, tutoriales, y estudio independiente basado en los
libros de texto y otros materiales. En términos de familiaridad con los entornos virtuales,
el 46% de los alumnos nunca había pasado un tiempo en un mundo virtual en 3D o jugar
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un juego en 3D con un avatar antes, 37% un par de veces, y el 17% muchas veces o con
frecuencia. (p. 468)”2
Los investigadores diseñaron una única lección en Second Life®, que se centró en los
contenidos sobre lengua y cultura abordados en los libros y en el aula de clase. Esta única
lección tenía como objetivo que los estudiantes identificaran y ordenaran comida en mandarín,
en un restaurante chino. Otro de los objetivos fue fortalecer el uso del pinyin de los estudiantes
para que escribieran y leyeran caracteres chinos en el computador, de este modo los estudiantes
tuvieron que escoger el vocabulario relacionado con comida y las estructuras gramaticales
correctas para comunicarse apropiadamente con sus compañeros y profesores.
Los investigadores aplicaron un cuestionario de 14 preguntas antes y después de
implementar la lección en Second Life®; las catorce preguntas de escala Likert estaban
orientadas a que los estudiantes calificaran su grado de confianza en la capacidad de llevar a
cabo varias actividades relacionadas con identificar y ordenar comida en mandarín en un
restaurante chino. Otras preguntas estaban relacionadas al uso de tecnología y a las “creencias
de autoeficacia en actividades de lenguaje en general no relacionadas con la lección” (p. 469)3.
Para analizar los datos, los dos cuestionarios fueron emparejados y los investigadores
examinaron los datos para determinar variaciones estadísticas. Se llevó a cabo una Prueba T y el
coeficiente de correlación de Pearson, con la ayuda del programa SPSS para probar la
significación estadística de los estudiantes respecto a sus creencias de autoeficacia.

Traducción fragmento original “Apart from the use of Second Life in a series of tutorial lessons the subject
consisted of the traditional weekly lectures, tutorials, and independent study based on textbooks and other materials.
In terms of familiarity with virtual environments, 46% of the learners had never spent time in a 3D virtual world or
played a 3D game with an avatar before, 37% a few times, and 17% many times or frequently”.
2

3

Traducción fragmento original “…self-efficacy beliefs in language activities generally unrelated to the lesson”.
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Los resultados que arrojó el análisis cuantitativo de los cuestionarios antes y después de
la lección, indicaron mejoras significativas y un aumento estadístico en las creencias de
autoeficacia de los estudiantes sobre su capacidad para utilizar el mandarín en diferentes
contextos de la vida real, en este caso, en un restaurante chino en Second Life®.
Como conclusión, los resultados del estudio llevaron a Henderson, et al. (2009) a
proponer que si los estudiantes perciben las actividades como experiencias auténticas, es decir,
similares a una situación de la vida real, estas le proporcionaran importancia significativa a sus
creencias de autoeficacia.
El artículo presenta una investigación cuyo fin es el aprendizaje del chino-mandarín
como segunda lengua, con un grupo de personas con inglés como lengua materna, en Second
Life®. Por lo tanto, la metodología allí empleada sirve de referencia para esta investigación en
cuanto a la propuesta de actividades y el análisis de resultados. Cabe resaltar que en esta
investigación se adapta el cuestionario usado por Henderson, et al. (2009), para analizar la
experiencia de los estudiantes en el mundo virtual.
En el artículo Does second life improve mandarin learning by overseas Chinese students?
Yu-Ju Lan (2014) expuso que el objetivo principal de su estudio era determinar la efectividad de
la plataforma virtual Second Life®, para mejorar la producción oral en mandarín de un grupo de
estudiantes chinos de nacimiento o de descendencia china, que se encontraban en el extranjero y
estaban aprendiendo el idioma.
Como Lan (2014) indicó, el mandarín se ha convertido en una lengua muy popular y ha
despertado interés en el mercado y en el campo de la educación. Second Life® se caracteriza
por fomentar el aprendizaje de otras lenguas, algo difícil de hacer en otros espacios como “en un
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entorno asíncrono de aprendizaje basado en la web o incluso en una situación de aprendizaje cara
a cara” (p. 38)4. De igual forma, Second Life® como entorno inmersivo, puede llegar a eliminar
las barreras que impiden la comunicación con otros y puede hacer que los estudiantes interesados
en aprender otro idioma se involucren en actividades auténticas de manera activa. Esta última
característica ha despertado gran interés en muchos investigadores y educadores. Sin embargo,
pocos han estudiado su contribución en la producción oral de estudiantes chinos en el extranjero.
Para confirmar los efectos de Second Life® en el aprendizaje de mandarín Lan (2014)
formuló dos preguntas: “¿Cómo y en qué medida Second Life® influencia la producción oral de
estudiantes chinos en el extranjero? ¿Cuáles son los efectos de Second Life® en el desempeño y
las actitudes de aprendizaje de los estudiantes chinos en el extranjero hacia el mandarín?”5 (p.
38).
Con el fin de responder las preguntas anteriores, la autora dividió el estudio-acción en dos
etapas. En la primera etapa, Lan (2014) se concentró en averiguar si Second Life® podía
aumentar de manera efectiva la producción oral de los estudiantes; 20 estudiantes de chino en el
extranjero (10 hombres y 10 mujeres) fueron organizados de forma aleatoria en dos grupos: 10
en el grupo control y 10 en el grupo experimental. A diferencia del primer grupo que trabajó en
el salón de clase, el grupo experimental trabajó en el mundo virtual. Ambos grupos utilizaron el
mismo material, realizaron las mismas actividades y trabajaron con el mismo profesor. Las dos
unidades de enseñanza diseñadas implicaron Task-Based Learning para pedir comidas en un

4

Traducción fragmento original “… in an asynchronous web-based learning environment or even in a face-to-face
learning situation”.
Traducción fragmento original “How and to what extent does SL influence the in-class oral output of overseas
Chinese students? What are the effects of SL on the Mandarin language performances and learning attitudes of
overseas Chinese students?”
5
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restaurante y escoger una película en grupo para ver juntos. Todas las clases fueron grabadas y
analizadas posteriormente con ayuda del programa Fraps, y se enfocaron en el discurso de los
estudiantes y el profesor siguiendo un esquema de análisis de interacción en el aula basado en
Moskowitz (1971). Los resultados arrojaron que los estudiantes interactuaron activamente y
hablaron más en Second Life® que en el salón de clase.
En la segunda etapa, Lan (2014) se enfocó en confirmar los efectos de Second Life® en
el desempeño de 24 estudiantes de La Universidad Noruega de Ciencia y Tecnología y sus
actitudes de aprendizaje hacia el mandarín. Las dos unidades de enseñanza incluían temas como
pedir direcciones, organizar un cuarto y visitar amigos. Como metodología la autora realizó un
análisis cuantitativo a través de una Prueba T; los instrumentos utilizados fueron: un cuestionario
de 33 preguntas cerradas con escala Likert y una abierta, y una prueba en línea para determinar
las habilidades comunicativas de los estudiantes. Los resultados arrojaron que los entornos
auténticos en Second Life® le proporcionaron a los estudiantes contextos importantes para
mejorar el proceso de aprendizaje de otra lengua.
Como conclusión, Lan (2014) señaló que los problemas causados por la conexión a
internet fueron una preocupación importante durante toda la investigación y que estos problemas
representan un reto para docentes que quieran usar los mundos virtuales en el proceso enseñanzaaprendizaje de una lengua extranjera. Algunos de estos problemas tuvieron que ver con la
velocidad del ancho de banda y la tarjeta gráfica de los computadores. Sin embargo, a pesar de
los problemas causados por la conexión a internet, Second Life® fue aplicado con éxito en el
curso y produjo mejoras significativas en la producción oral, el rendimiento y las actitudes de
aprendizaje de los participantes.

ESTRATEGIA TASK-BASED LEARNING EN SECOND LIFE® 13
El trabajo de Lan (2014) se consideró como un aporte pertinente para esta investigación,
pues la autora resalta la influencia del uso de Second Life® en la producción oral, y las ventajas
del este mundo virtual como un medio inmersivo que ofrece situaciones auténticas que elimina
barreras comunicativas, aspectos fundamentales en la justificación de este proyecto de
investigación. Además, al final de su trabajo, la autora concluye que los problemas de conexión
a internet fueron una preocupación constante en el desarrollo de las actividades, asunto que
también es de gran importancia a considerar en esta investigación, por el contexto en que se
desenvuelve.
La investigación realizada por Mariona Grané, Joan Frigola y Miguel Angel Muras
(2007), Second Life: Avatares para aprender presentó las posibilidades que ofrece Second Life®
a los procesos de aprendizaje y enseñanza. Como afirmaron los autores, este mundo virtual,
además de propiciar el trabajo colaborativo, permite que los usuarios creen contenido. Además,
todas las actividades que se realizan en este espacio están orientadas a la interacción entre
individuos de distintos lugares del mundo, esto significa que “cada vez más las acciones
formativas, sociales y culturales están encontrando un entorno propicio para un cambio en las
formas de comunicación y acceso a la información”.
Como ejemplo de las posibilidades formativas de Second Life®, encontramos la
conferencia internacional Second Life Best Practices in Education: Teaching, Learning, and
Research, que se llevó a cabo en el 2007, la primera conferencia realizada en un mundo virtual y
que contó con 1.300 educadores de diferentes partes del mundo. Otras experiencias formativas
que destacaron Grané, et al. (2007) fueron:
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El trabajo de Aura Lily Arqueología Inmersiva, que recreó la Isla de Philae en Second
Life® para mostrarle a los usuarios el arte y la arquitectura del antiguo Egipto.
Las actividades culturales que promueven instituciones y empresas como Stanford,
Harvard, Princeton, Cambridge, Nasa, por mencionar algunas, para fortalecer los procesos
formativos de estudiantes y docentes.
El programa Play2train, impulsado por las agencias federales de Estados Unidos para que
las personas experimenten y se entrenen para reaccionar frente a peligros como atentados,
secuestros, robos, incendios, catástrofes, etc., además de ofrecerles oportunidades para aprender
habilidades concretas.
El trabajo de Danielle Mirliss, docente del Distance Learning Project, de la Universidad
de Columbia que enseña a los estudiantes a diseñar entornos de aprendizaje para empresas en
Second Life® con apoyo de conferencias, materiales interactivos y charlas con expertos para
compartir experiencias. Para complementar dichas herramientas, esta investigación propuso la
implementación de una estrategia (Task-Based Learning) en un mundo virtual con el fin de
reforzar la producción oral en inglés y brindar recomendaron no dejar escapar este momento en
que los mundos virtuales están abriendo tantos caminos para cambiar la sociedad y la educación,
pero no como espectadores sino como creadores y promotores.
Puesto que el aprendizaje colaborativo es uno de los elementos que compone este trabajo
investigativo, se toma como referencia el artículo de Grané, et al. (2007) en Second Life ®, pues
no solamente exaltan el rol de este tipo de aprendizaje en los mundos virtuales, sino también lo
presentan como una alternativa pedagógica en los procesos de enseñanza y aprendizaje en
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general, es decir, como un proceso que involucra a estudiantes y docentes, lo cual es también uno
de los objetivos de la propuesta de la estrategia Task-Based Learning en Second Life®.
En el artículo E-learning en mundos virtuales 3D. Una experiencia educativa en Second
Life, sus autores Teresa C. Rodríguez García y Miguel Baños González (2011), propusieron que
un entorno inmersivo aporta una dimensión social al proceso formativo enriqueciendo la
educación a distancia. Rodríguez y González (2011) diseñaron y aplicaron una estrategia
educativa en Second Life® con dos objetivos:
Observar si la introducción de una actividad educativa de carácter inmersivo, a realizar en
un mundo virtual (Second Life) dentro de la estrategia docente de una enseñanza online en
plataforma LCMS (WebCT), modifica las conductas de comunicación alumno-profesor y
alumno-alumno dentro de la dinámica docente general (p. 38).
Explorar el nivel de eficacia que puede tener la introducción de actividades de simulación
en un mundo virtual de situaciones educativas presenciales (p. 42).
La metodología contó con un diseño descriptivo con enfoques cualitativo y cuantitativo
para evaluar los comportamientos de comunicación y motivación de los estudiantes. El estudio
piloto se llevó a cabo con 20 estudiantes de tercer curso de la asignatura Semiótica de la
Comunicación de Masas (60% mujeres, 40% hombres), de la Licenciatura en Publicidad y
Relaciones Públicas de la Universidad Rey Juan Carlos, en España.
Para la aplicación de la estrategia se siguieron los siguientes pasos: en primer lugar, los
investigadores escogieron el mundo virtual Second Life® por ser un espacio popular que cuenta
con múltiples recursos educativos, que se encuentra dirigido a adultos y que posibilita el
desarrollo de cualquier actividad, que posee gráficas excelentes y herramientas de comunicación
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como el chat de voz y el chat escrito; en segundo lugar, la selección adecuada de los espacios; en
tercer lugar, el entrenamiento a los estudiantes para familiarizarse con el entorno virtual; en
cuarto lugar, la creación de un foro virtual de debate; en quinto y último lugar la extensión desde
la WebCT de la asignatura hasta Second Life®. El diseño de la estrategia para la experiencia
inmersiva propuesto por Rodríguez y González (2011) siguió las cinco etapas propuestas por
Gilly Salmon (2004): acceso y motivación, socialización, compartir información, construcción
de conocimiento y desarrollo.
El análisis de datos se obtuvo por medio del registro de los mensajes intercambiados en la
plataforma, a través de un tratamiento estadístico descriptivo con las siguientes categorías:
comunicación profesor-alumno, comunicación alumno-alumno y tutorías académicas. También,
mediante la aplicación de una encuesta e informes individuales valorativos a los estudiantes se
recogieron datos sobre su satisfacción con la experiencia respecto al proceso de aprendizaje en el
mundo virtual.
Como conclusión Rodríguez y González (2011) señalaron que la estrategia diseñada y
aplicada en Second Life® arrojó resultados positivos que configuraron la plataforma como un
recurso eficiente y motivador para la enseñanza virtual. La comunicación a través del chat y los
foros potenció la relación entre los participantes del curso y el profesor, y los comentarios
positivos hechos por los estudiantes sobre la experiencia mostraron un aumento de su
motivación.
Lo anterior confirmó la efectividad de las actividades realizadas en un mundo inmersivo
como Second Life®, promoviendo la interacción y la comunicación e incentivando el interés por
la asignatura; “los resultados proponen este tipo de actividades como una herramienta altamente
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eficaz y aconsejable para ser investigada, desarrollada e incluida como elemento de formación
complementario en las dinámicas e-learning.” (Rodríguez y González, 2011, p. 56).
Como aporte a esta investigación, por un lado, este trabajo brinda estrategias pertinentes
para diseñar actividades en un mundo inmersivo como Second Life®, y por otro lado, destaca la
efectividad de dichas actividades pues motivan a los estudiantes y promueven la interacción y la
comunicación, aspectos que resultan positivos para diseñar y justificar la estrategia Task-Based
Learning.
El trabajo de investigación Uso de “Second Life” como herramienta para el aprendizaje
del inglés como lengua extranjera realizado por Mayré Cris Pérez y Juan Pablo Marín (2011),
pretendió promover el uso de Second Life® como herramienta de aprendizaje de inglés. Entre
los objetivos específicos planteados por los investigadores se encontraron “diagnosticar el
conocimiento de los estudiantes acerca del mundo virtual” (p. 24) e “implementar su uso como
actividad adicional y determinar su importancia como herramienta de aprendizaje de inglés” (p.
24).
La población escogida fue de 26 estudiantes de la asignatura Nuevas Tecnologías en el
aula de Lenguas Extranjeras de la carrera Educación Mención Lenguas Extranjeras en el Núcleo
Universitario Rafael Rangel de La Universidad de Los Andes, en Venezuela. La metodología de
tipo descriptiva estuvo basada en un diseño no experimental y contó con un cuestionario de 10
preguntas abiertas y cerradas, como instrumento para diagnosticar el conocimiento de los
estudiantes respecto a Second Life®, además, para validarlo los investigadores consultaron a tres
docentes de la Universidad.
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Para la recolección de datos, en primer lugar se aplicó el cuestionario; en segundo lugar
se hizo una charla con los estudiantes para exponer las características de la plataforma virtual; en
tercer lugar, los estudiantes descargaron la plataforma y tuvieron dos semanas para ingresar a
Second Life® como actividad adicional a la materia; en cuarto lugar, trascurridas las dos
semanas se aplicó otro cuestionario.
Después del análisis cuantitativo de los cuestionarios, Pérez y Marín (2011) concluyeron
que Second Life® es una alternativa para aquellas personas que quieran que sus clases sean más
divertidas e innovadoras. Los estudiantes de la asignatura mostraron gran interés por ingresar,
conocer y establecer un contacto más directo con Second Life® con el objetivo de aprender
inglés. Del mismo modo, valoraron su importancia pues les ayudó a mejorar su expresión y
comprensión escrita, su pronunciación, su vocabulario y sobre todo les permitió interactuar con
nativos del idioma y aprender sobre su cultura.
Finalmente, como aporte a esta investigación, este trabajo resalta la importancia de
Second Life® como herramienta alternativa y complementaria para aprender inglés, al mismo
tiempo que presenta una metodología clara que sirve de guía en el desarrollo del proyecto de
investigación.
2.2. Marco Teórico
A continuación se da cuenta de la revisión de la literatura para establecer la definición
teórica de los conceptos claves en el proceso de la investigación: aprendizaje, enseñanza,
estrategia, Communicative Language Teaching, Task-Based Learning, producción oral, elearning y blended-learning, mundo virtual y Second Life®.
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En primer lugar, dado que los estudiantes de la asignatura Language and Communication
I se están formando en el campo de la lingüística para enseñar lenguas extranjeras, se consideró
importante abordar los conceptos de aprendizaje y enseñanza, enfocándolas al estudiante como
centro de la clase y al profesor como guía, para impulsar el proceso de aprendizaje y la
autonomía. De igual forma, se justificó el aprendizaje a través de herramientas tecnológicas,
considerando que todos tenemos necesidades diferentes y que un único método de enseñanza no
es válido, y sobre todo, que gran parte de los estudiantes de esta era han tenido acceso a las TIC
desde muy temprana edad.
En segundo lugar, se aborda el concepto de estrategia en cuanto a su uso en los procesos
de aprendizaje y en cuanto al ámbito de la adquisición de una lengua extranjera, en este caso,
inglés.
En tercer lugar se abordan los conceptos de Communicative Language Teaching y TaskBased Learning pues se constituyen como enfoques que justifican y guían la estrategia,
atendiendo las necesidades de los estudiantes de modo que puedan reforzar su producción oral,
concentrándose en la interacción y la comunicación, y no en la forma, sino en el significado del
del mensaje.
En cuarto lugar, se aborda el concepto de producción oral y se justifica su importancia
por encima de las otras destrezas lingüísticas, debido a que el diseño de la estrategia gira en torno
a reforzarla.
En quinto lugar, se consideró importante abordar los modelos formativos e-learning y
blended-learning pues representan nuevas modalidades de enseñanza y aprendizaje presencial y
online, que van acorde con la estrategia y las actividades que la componen.

ESTRATEGIA TASK-BASED LEARNING EN SECOND LIFE® 20
En sexto y último lugar, se aborda el concepto de mundo virtual y se profundiza en
Second Life®, ya que como espacio seleccionado para desarrollar la estrategia Task-Based
Learning, le proporciona a los estudiantes las herramientas necesarias para reforzar su
producción oral en inglés.
2.2.1. Aprendizaje.
La perspectiva Piagetiana explico cómo el hombre desarrolla el saber pasando “de los
estados de menor conocimiento a los estados de conocimiento avanzado" (Piaget, 1979, citado en
Bengoechea, 1996, p. 96). Ya que los factores determinantes para el aprendizaje se encuentran
tanto en el sujeto como en el entorno, Not (citado en García, Escalante, Fernández, Escandón,
Mustri & Puga, 2000) aseguraron que el conocimiento se construye partiendo de la interacción
del individuo con el objeto de estudio, que se encuentra en el entorno. Por medio de esta
relación, entre hombre y objeto de estudio, el primero establece su propia realidad identificando
las diferentes características del objeto “hasta que logra darles el significado que se les atribuye
culturalmente.” (García et al., 2000, p. 3).
Conforme a lo anterior se originó el concepto de “actividad autoestructurante”, que
García et al. (2000) determinaron como el proceso en el cual “el alumno origina, planifica y
organiza su proceso de aprendizaje” (p. 3). Los autores señalaron que si en la ejecución del
mismo el estudiante es estimulado adecuadamente, teniendo en cuenta sus características
particulares como individuo y conocimientos previos, este resulta prácticamente autónomo.
En el desarrollo de su realidad, el estudiante debe enfrentarse a “conflictos cognitivos”
mediante contenidos exigentes con el fin de mostrar un avance significativo en su proceso de
aprendizaje, para así lograr un aprendizaje significativo que, de acuerdo a Coll & Solé (citados
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en García et al. 2000), “se caracteriza porque lo aprendido se integra a la estructura cognitiva y
puede aplicarse a situaciones y contextos distintos a los que se aprendieron inicialmente” (p. 6)
En el planteamiento moderno de aprendizaje, el estudiante es el factor central en el
proceso de aprendizaje, pues cuenta con los medios necesarios para gestionar su propio
desarrollo y adaptando el objeto de conocimiento a sus iniciativas. La interacción entre los
mismos alumnos, guiada por el docente, es fundamental para los procesos de aprendizaje, pues
impulsa el desarrollo de dicho proceso.
Según, Mayor, Suengas y González (citados en García, et al., 2000), son cuatro las
estrategias que se pueden implementar para lograr objetivos de aprendizaje deseados:
De adquisición: “procesos y acciones” que emplea el alumno de forma intencional para
mejorar la adquisición de aprendizajes.
De uso: acciones en el momento de la aplicación de los conocimientos adquiridos.
Motivacionales: Actividades de “refuerzo” o “retroalimentación” para estimular al
alumno en su proceso de aprendizaje.
Meta cognitivas: “Toma de conciencia de los propios procesos cognitivos que se ponen
en juego en el proceso de aprendizaje y a la manera en que pueden ser aplicados situaciones
concretas” (Hernández, 1991, citado en García et al., 2000, p. 9).
Conforme a la teoría de Coll & Solé (citados en García et al., 2000) mencionaron tres
tipos de estructura de interacción de los alumnos para lograr un objetivo de aprendizaje:
cooperativa, competitiva e individualista. Echeíta y Martín (citados en García et al. (2000)
definieron cada uno de los anteriores conceptos de la siguiente manera:
Individualista: Cada alumno se preocupa por cumplir los objetivos propuestos en un
tarea, independientemente de cómo trabajen sus compañeros, y si estos logran o no el objetivo.
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Competitiva: Cada miembro del grupo persigue resultados que son personalmente
beneficiosos, pero que en principio son perjudiciales para los otros miembros con los que está
asociado de manera competitiva. Saber más que el otro además de ser un objetivo en sí mismo,
se traduce con el tiempo en "más inteligente", "mejor", "superior", convirtiendo al conocimiento
en una posesión que distingue al superior del inferior.
Cooperativa: Los alumnos están estrechamente vinculados, donde cada uno de ellos sabe
y siente que su éxito personal ayuda a los compañeros con los que está unido a alcanzar el suyo,
los resultados que persigue cada miembro del grupo son beneficiosos para el resto de los
integrantes del equipo con los que interactúa de manera cooperativa (p. 12).
Una vez abordado el concepto de aprendizaje, y considerando la relación entre los
diferentes tipos de interacción y aprendizaje de los individuos con las herramientas tecnológicas,
se tienen en cuenta los puntos de vista que diversos autores proponen al respecto, para guiar de
manera más precisa el desarrollo de esta investigación, los cuales se encuentran consignados a
continuación.
2.2.1.1 Aprendizaje a través de herramientas tecnológicas.
Respecto al aprendizaje de lengua extranjera a través de herramientas tecnológicas
Martín, Macrory & Chretien (2010), afirmaron que las nuevas tecnologías sirven como
instrumento para fomentar el aprendizaje ya que motivan a los alumnos. Gran parte de los
estudiantes de esta era han tenido acceso a las TIC desde muy temprana edad y las han
incorporado en varios espacios de su vida; por esta razón la tecnología podría ayudar a
promover, beneficiar y enriquecer el proceso de aprendizaje de una lengua extranjera (López de
la Madrid, 2007, citado en Arteaga, 2011).
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En cuanto a los procesos de aprendizaje de los estudiantes, Prato y Mendoza (citados en
Arteaga, 2011) manifestaron que todos tienen diferentes necesidades. Por lo tanto, un único
método no es siempre válido, ya que aprenden a un ritmo diferente.
Bonilla, Dovalí & Prieto (2004) aseguraron que “la significatividad del aprendizaje está
estrechamente relacionada con su funcionalidad” (p. 245). Asimismo, los autores sugirieron que
el objetivo del aprendizaje de una lengua extranjera, más que acumular información es que el
estudiante pueda reproducirla y que esto le permita desarrollar la competencia comunicativa.
La combinación de diferentes herramientas (textos, sonido, fotos, videos, animaciones,
etc.) permite “transmitir el conocimiento de manera mucho más natural, vívida y dinámica, lo
cual resulta crucial para el aprendizaje” (Ministerio de Educación Nacional, 2004, párr. 1), y que
estas herramientas tecnológicas pueden hacer que los estudiantes pasen de adoptar un rol pasivo
a un rol activo en su proceso de aprendizaje. Por lo tanto, el docente debe ser consciente del
contexto y de los recursos tecnológicos con los que cuenta, para poder diseñar “ambientes de
aprendizaje” (Ministerio de Educación Nacional, 2004, párr. 8).
2.2.2. Enseñanza
Nicoletti (2006) afirmó que el objetivo de la educación es llevar al ser humano al
desarrollo de su propia personalidad, pues la educación lo impulsa a “proyectar las habilidades,
aptitudes y posibilidades del individuo, y a crear, corregir y ordenar sus ideas, hábitos y
tendencias” (p. 259). Además, le brinda herramientas mediante una experiencia determinada,
que puede usar para enfrentar una situación nueva en el futuro, teniendo en cuenta su contexto
social y cultural.
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Por otro lado, Meneses (2007) señaló que la enseñanza es un proceso comunicativo que
se da al interior de una sociedad, la cual implanta en el sujeto modelos de comportamiento, que
este repite de acuerdo con la situación social o cultural en que se encuentre. Para Medina (citado
en Meneses, 2007), dicha interacción social, se convierte en didáctica en el contexto de la
enseñanza-aprendizaje, cuyo proceso tiene como objetivo la formación óptima de los alumnos y
un ejercicio docente pertinente. En consecuencia, esta interacción didáctica, estudia la relación
del alumno con su entorno escolar, pues de la calidad del mismo, también depende el éxito del
desarrollo del alumno.
Dicho esto, en el curso de la enseñanza se debe poner al estudiante en una situación que
le exija “un esfuerzo de comprensión y actuación”, para que llegue a dominar nuevos contenidos,
y no se quede en lo que ya conoce. (Chaves, 2001, p. 62)
Por último, Nicoletti (2006) afirmó que el proceso de enseñanza se considera exitoso
cuando se cumplen los siguientes objetivos:
Conocimientos Específicos: Al finalizar los estudios, aquél que estaba aprendiendo habrá
asimilado la asignatura en cuestión, la disciplina de la cual formará parte y el área del
conocimiento a la que adscribe dicha asignatura, tanto como las competencias sociales
implicadas. La profundidad y la calidad del aprendizaje estarán determinadas tanto por la
retención y utilización del conocimiento, la comprensión de la naturaleza del mismo, la
información que se posee sobre el tema, así como por el grado de control y coherencia en la
secuencia lógica que se ejerce sobre el conjunto de procesos cognitivos implicados. Los
procesos cognitivos, como el razonamiento, la memoria, la concentración y la atención, se
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corresponden con todas las acciones y procesos internos que realiza la persona cuando está
organizando sus estructuras en función de alcanzar una asimilación significativa.
Adquisición de Habilidades: Aquellas que permitan a aquél que estaba aprendiendo la
toma de posesión con eficiencia del conocimiento. Esto implica optimizar sus aptitudes
creativas, de cooperación y de interrelación con el medio.
Apropiación de Actitudes: Las cuales permitan la motivación por seguir aprendiendo y
especializarse en los estudios bajo un comportamiento frente a la sociedad donde prevalezcan la
excelencia, los valores éticos y la defensa de los derechos humanos (p. 269).
2.2.3. Estrategia.
Monereo, Pérez, Palma, Muntada, & Castelló (2007), definieron las estrategias de
aprendizaje como el proceso en el cual el estudiante elige de sus conocimientos adquiridos, los
que considere más pertinentes para lograr un objetivo teniendo en cuenta el contexto educativo
en que se desarrolla. Por lo tanto, una estrategia es una serie de procedimientos premeditados
que tienen como objetivo el aprendizaje significativo. Entonces, se puede entender la estrategia
como un conjunto de recursos que nos permite elaborar un “esquema de acción” (González,
2003, p. 3) en el cual se organizan los nuevos conocimientos para hacer frente a diversos
problemas. Al dominar estas estrategias, el estudiante es capaz dirigir su propio proceso de
aprendizaje.
En cuanto al ámbito de la adquisición de una lengua y la definición de estrategia en
cuanto a una tarea comunicativa, Benítez (2010) afirmó que si el aprendizaje de una lengua tiene
como objeto la comunicación por medio de esta, las estrategias deben ir dirigidas a “entender,
expresar o interaccionar” (p. 7). Por lo tanto, como señaló Fernández, (citado en Benítez, 2010)
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vamos a necesitar estrategias de tipo “cognitivo o afectivo”, que son las que conocemos como
“las propiamente comunicativas” (p. 7).
En consecuencia, emplear una estrategia implica el ajustar su comportamiento según las
demandas de una tarea. Es importante aclarar que el estudiante se adapta a las exigencias de
acuerdo al objetivo educativo que el profesor quiera lograr, teniendo en cuenta los conocimientos
previos del estudiante y el contexto en que se encuentra (Monereo, et al., 2007).
En cuanto al uso de estrategias en los procesos de aprendizaje, Derry (citado en Gutiérrez,
2003) las define como el "conjunto de procedimientos o procesos mentales empleados por una
persona en una situación particular de aprendizaje, para facilitar la adquisición de
conocimientos" (p. 6) dentro de las cuales se encuentran cuatro tipos: de adquisición, de uso,
motivacionales y meta cognitivas (Ver Numeral 2.2.1, párr. 5).
2.2.4. Communicative Language Teaching.
Communicative Language Teaching (en adelante referido como CLT), como indicó Ellis
(2003), “tiene como objetivo desarrollar la capacidad de los alumnos para usar el lenguaje en una
comunicación real”6 (p. 27). La comunicación tiene dos propósitos: el uso del lenguaje para
establecer y mantener contacto, y el uso del lenguaje para intercambiar información. El CLT
está dirigido a permitir que estos dos propósitos se cumplan. (Brown & Yule, 1983, citados en
Ellis, 2003).
La forma de concebir los procesos de aprendizaje de otra lengua ha cambiado durante los
últimos años. Antes, el enfoque se centraba en la competencia lingüística y era visto como “un

6

Traducción fragmento original “Aims to develop the ability of learners to use language in real communication”.
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proceso de formación de hábitos mecánicos”7, en donde los estudiantes tenían que producir
frases correctas sin cometer errores. El CLT ve el lenguaje desde otra perspectiva y tiene como
objetivo principal la enseñanza de la competencia comunicativa; Savignon (1972) citado en
Méndez (2012), utilizó la expresión “competencia comunicativa” para hacer referencia a un uso
significativo de la lengua, explotando así la capacidad de comunicarnos con otros.
De acuerdo a esto, Richards (2005) enumeró algunos de sus aspectos principales, entre
ellos: saber utilizar el lenguaje en función del contexto, los participantes, y mantener una
comunicación sin importar la limitación del conocimiento de una lengua (p. 2- 4).
2.2.4.1. Task-Based Learning.
Tradicionalmente la palabra “tareas” ha sido empleada para referirse a actividades o
ejercicios de gramática. Sin embargo, Willis (1996) la definió como “actividades en donde la
lengua meta es utilizada por el alumno para un propósito comunicativo (objetivo) con el fin de
lograr un resultado”8 (p. 23). Todas las tareas tienen un objetivo específico que debe ser
alcanzado y un resultado, que se convierte en un desafío para motivar a los estudiantes. A
diferencia de los ejercicios, que son actividades enfocadas a la forma del lenguaje, las tareas son
actividades enfocadas al significado del lenguaje (Ellis, 2003, p. 3).
El enfoque Task-based learning facilita el uso de material auténtico y fomenta el
desarrollo de las habilidades necesarias para que los estudiantes completen las tareas. De igual
forma, les brinda la oportunidad a los estudiantes para que experimenten con el lenguaje por su
cuenta, sin temor a equivocarse. De hecho, Willis (1996) explicó que:

7

Traducción fragmento original “A process of mechanical habit formation”.

Traducción fragmento original “Activities where the target language is used by the learner for a communicative
purpose (goal) in order to achieve an outcome” (Willis, 1996).
8
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“todos los estudiantes necesitan experimentar y cometer errores (...) el lenguaje entonces,
es el vehículo para alcanzar los objetivos de la tarea, pero el énfasis está en el significado
y la comunicación, y no en producir formas del lenguaje correctamente”9. (p. 24-25)
Su estructura, como propuso Willis (1996), contiene tres fases: la tarea previa (pre-task), el
ciclo de la tarea (task cycle) y la focalización en el lenguaje (language focus), “que están diseñadas
para crear las condiciones necesarias para adquirir una lengua” (Ver Figura 2).

Figura 2. Componentes del Task-Based Learning

Durante la tarea previa, se explora, se introduce el tema a la clase y se explican las
instrucciones de la tarea. En el ciclo de la tarea los estudiantes hablan y escuchan a sus compañeros,
Traducción fragmento original “All learners need to experiment and make errors (...) language then, is the vehicle
for attaining task goals, but the emphasis is on meaning and communication, not on producing language forms
correctly” (Willis, 1996).
9
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aquí usan el lenguaje que conozcan de modo que puedan ser entendidos por otros. Los estudiantes
reportan el resultado de la tarea y expresan cómo se sintieron y cuál la parte más difícil. Finalmente,
la focalización del lenguaje permite a los estudiantes hacer actividades de sensibilización para
identificar características del lenguaje que tuvieron que utilizar en la tarea y que podrían requerir
práctica adicional (p. 40).
2.2.4.1. Producción oral.
El Centro Virtual Cervantes (s.f.), definió la producción oral como una de las destrezas
lingüísticas que abarca “no sólo un dominio de la pronunciación, del léxico y la gramática de la
lengua meta, sino también unos conocimientos socioculturales y pragmáticos” (párr. 1).
La producción oral, junto con la comprensión auditiva son componentes de la lengua oral
y se encuentran relacionadas entre sí; para ser más específicos, el Marco Europeo de Referencia
las define como “actividades lingüísticas de producción” (párr. 2). Respecto a las habilidades
utilizadas durante la comunicación e interacción con otra persona, Bygate (citado en Soler, 2002)
resaltó “las rutinas conversacionales” para organizar información y “las habilidades de
negociación” (p. 105).
Desde la Segunda Guerra Mundial, la enseñanza de lenguas pasó a concentrarse más en la
lengua oral que en la lengua escrita. Y en los últimos años se ha pasado a utilizar “textos orales
auténticos” y herramientas tecnológicas en el aula tradicional de clase para fortalecer el proceso
de enseñanza. (Centro Virtual Cervantes, s.f., párr. 3).
El CLT y el Task-Based Learning permiten que la realidad externa se lleve al aula y que
el contenido de la comunicación, el tema de la clase y la práctica de la producción oral dependan
del alumno y no del profesor, pues este último actúa como guía, mientras que los estudiantes
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asumen un rol independiente en donde se comunican e interactúan de forma espontánea,
preocupándose por el significado, y no por la forma del lenguaje. (Centro Virtual Cervantes, s.f.).
2.2.5. E-learning.
El aislamiento geográfico de muchos estudiantes de las instituciones, las demandas
tecnológicas, el ahorro de dinero y el perfeccionamiento constante que exige la sociedad del
conocimiento, son algunos de los problemas educativos que se presentan en la actualidad. “El
sistema de enseñanza tradicional es incapaz de responder a las nuevas necesidades de la sociedad
imponiendo determinadas barreras que dificultan el aprendizaje” (Tiffin, 1997; García, 2001,
citados en Gallego & Martínez, 2003, p. 2). Para traspasar estas barreras y resolver los
problemas educativos actuales, Gallego & Martínez (2003) propusieron la implementación del elearning ya que ofrece a las personas más oportunidades formativas.
El e-learning es una modalidad de enseñanza y aprendizaje a distancia apoyada en
herramientas tecnológicas que incorpora diferentes elementos pedagógicos y que facilita la
educación o formación. La interacción entre los alumnos y el profesor tiene lugar en un espacio
virtual y permite incrementar y articular la teoría y la práctica (Area & Adell, 2009).
Gallego & Martínez (2003) justificaron la rápida difusión del e-learning gracias a la
posibilidad de acceso a una cantidad ilimitada de material multimedia desde cualquier lugar y
momento, la facilidad de retroalimentación de evaluación y la actualización de información y
contenidos inmediatos. Asimismo, Area & Adell, (2009) enumeraron algunas posibilidades,
mejoras y aportes que el e-learning le ofrece a la educación respecto a calidad e innovación, y
que se pueden ver en la siguiente tabla (p. 391-424):
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Tabla 2.
Ventajas del e-learning

2.2.5.1. Blended-learning.
Tradicionalmente el e-learning ha tenido lugar en las aulas virtuales, que permiten
desarrollar y aumentar la calidad de los procesos de enseñanza-aprendizaje a distancia. Sin
embargo, como Area & Adell, (2009) apuntaron “hoy en día los recursos educativos distribuidos
a través de la Web –bien abiertos y públicos, bien en espacios cerrados virtuales dentro de
plataformas- también son empleados en diversidad de situaciones presenciales” (p. 391-424).
El blended-learning es uno de los modelos formativos que incorpora distintas
modalidades de formación presencial y online (Graham & Bonk, 2006, citados en Cuevas,
Feliciano, Miranda, & Catalán, 2015). La combinación de espacios y recursos virtuales como
software, páginas webs, aulas virtuales, wikis, blogs, videoconferencias, videos, entre otras, con
las clases presenciales representan prácticas para generar conocimiento, tanto a nivel
colaborativo, como individual (Cabero & Llorente, 2009, citados en Cuevas et al., 2015).
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No se puede hablar del blended-learning y su evolución sin mencionar a uno de sus
precursores, Bartolomé (2004). Él sostuvo que dicho aprendizaje nació de la enseñanza
tradicional haciéndole frente a los elevados costos que generaba el e-learning. (Cabero &
Llorente, 2009, citados en Cuevas et la., 2015).
A medida que la tecnología ha ido avanzando, el concepto de blended-learning ha ido
evolucionando, convirtiéndose en un factor esencial en los procesos de enseñanza-aprendizaje.
Cuevas et la. (2015) resaltaron dos aspectos importantes del blended-learning: la facilitacitación
del diálogo y la investigación por medio de internet y discusiones grupales.
Finalmente, Bartolomé citado en Cuevas et la. (2015) argumentó que tanto el e-learning
como el blended-learning son modelos de aprendizaje en los que el estudiante tiene que
desarrollar habilidades tan importantes para su vida futura en esta sociedad. “El blended-learning
es un recurso didáctico que representa un gran reto para los docentes del siglo XXI que están
obligados a asumir un nuevo rol para mejorar la calidad de los aprendizajes entre los
aprendientes de educación superior” (Cuevas et la., 2015, p. 79).
2.2.6. Mundo virtual.
Aunque el auge de los mundos virtuales se ha manifestado en los últimos años, en
realidad su origen se remonta a los años 60 y 70 con el nacimiento de tecnologías y conceptos
como “la realidad virtual, la tele presencia o los lenguajes de programación para representar
espacios tridimensionales” (López, 2008, p. 135). La unión de dichos conceptos permitió la
creación y el desarrollo de los mundos virtuales. Para comprender el significado de mundo
virtual, las investigadoras tomaron como referencia varios autores.
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Según Zapata & Montoya (2005) un mundo virtual es un espacio que funciona a través de
un programa de software y que se encuentra definido por reglas que permiten controlar todas las
interacciones y las relaciones que se crean entre individuos que lo habitan. Méndez Escobar
(2013) adiciona que dichas interacciones se desarrollan “con apoyo gráfico tridimensional y
continuo las veinticuatro horas del día” (p. 90). López-Barajas Zayas (2009) definió al mundo
virtual como un entorno artificial similar a la realidad. De igual forma, Barreiro & Casado
(2009) aseguraron que estos entornos en línea permiten representar, no solamente entornos y
comportamientos físicos reales, sino que intentan recrear escenarios fantásticos e irreales.

Figura 2.1. Teatro Babylon, Berlín, 1920 en Second Life®

Un término que va ligado a mundo virtual es el de “avatar”, y es la figura mediante la
cual interactúan los usuarios con otros miembros y con el entorno; en otras palabras, “figuras 3D,
de apariencia humanoide” (Vélez, 2007, citado en Méndez Escobar, 2013, p. 90). El “avatar” es
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la representación en el mundo virtual que los usuarios seleccionan o crean y personalizan a su
gusto.

Figura 2.2. Edición de apariencia del avatar en Second Life®
Méndez Escobar (2013) comentó que los mundos virtuales permiten a los usuarios
moverse de manera simultánea en un universo simulado, de tal modo que personas de diferentes
partes del mundo pueden asistir y participar en teleconferencias, simulaciones, entrenamientos,
juegos, actividades, entre otros.
Ahora bien, para hablar de mundos virtuales se debe diferenciar entre estos y otros tipos
de interacción en línea. Una de las principales características que poseen los mundos virtuales y
que fue de suma importancia para llevar a cabo la implementación de la estrategia fue el chat de
voz. El chat de voz es una herramienta que permite que los usuarios hablen con otros miembros
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que estén cerca. Con respecto a esto y otras características de los mundos virtuales, Barreiro &
Casado (2009) argumentaron:
Este sistema ofrece conversaciones más naturales e interactivas (los módulos de voz
permiten escuchar la voz proveniente desde la dirección del avatar que está hablando, se
pueden complementar con mensajes de texto si hay problemas con la pronunciación de un
término,

posibilidad

de

establecer

comunicaciones

privadas

entre

diferentes

participantes,...); mayor nivel de interacción (creación de grupos, navegación compartida
de webs, intercambio de fotos, objetos, notas, documentos,..., integración de datos
externos, diseño colaborativo de objetos virtuales, grabación de vídeos de reuniones para
utilizaciones posteriores,...); contenidos multimedia (proyección de vídeos, emisión de
programas de TV y música en streaming,...) (p. 123).
2.2.6.1. Second life®.
Como señalaron Grané, et al., (2007), en el año 2002 la empresa Linden Lab decidió
lanzar la versión beta de Second Life® con la idea de “demostrar la viabilidad de un modelo de
economía virtual o sociedad virtual” (párr. 2). Sus creadores se inspiraron en la novela de Neal
Stephenson titulada Snow Crash (1992). En este libro, el autor desarrolló un mundo virtual en
tercera dimensión en donde los personajes interactuaban por medio de avatares con la ayuda de
un software.

ESTRATEGIA TASK-BASED LEARNING EN SECOND LIFE® 36

Figura 2.3. Multimedia Arts Center en Second Life®
Second Life® también le debe parte de lo que es a los videojuegos online; gracias a las
características de los MMORPG (Massive Multiplayer Online Role-Playing Games), muchos
jugadores pueden ingresar de forma simultanea e interactuar con los demás. Sin embargo, no
puede ser considerado un juego ya que carece de un objetivo en particular y posee un fuerte
componente social; es más un espacio que permite construir relaciones y vínculos sociales, y
llevar a cabo actividades habituales de la vida real (Grané, et al., 2007).
Entre las múltiples opciones que ofrece Second Life®, los anteriores autores mencionaron:
“Hablar, bailar, cambiarse de ropa o incluso intimar con otros usuarios, ver documentos y
compartirlos, ver vídeos, escuchar audios, visitar lugares imaginarios o recreaciones de
localizaciones reales, coger y manipular objetos, crear nuevos objetos, comprar y vender
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servicios, crear una casa y decorarla, recibir o impartir formación, asistir a obras de
teatro, manifestarse, visitar museos...” (párr. 1).
Grané & Muras (2006) aseguraron que Second Life® como entorno virtual potencia y
promueve el trabajo participativo que resulta de vital importancia en el proceso de aprendizaje de
los usuarios; el solo hecho de existir en un mundo virtual representa un aprendizaje en sí mismo
y acerca del entorno que le rodea.
Second Life® representa un espacio diferente y una nueva forma de atender las
necesidades de aprendizaje de las personas. Como expresaron Grané & Muras (2006), los
mundos virtuales cambian constantemente y los educadores deben estar al día, no solo para saber
usarlos y manejarlos, sino para aprender de ellos y sacarles partida. De manera semejante, Iribas
(2008) argumenta que “el uso de Second Life como un complemento a los entornos tradicionales
del aula también ofrece nuevas oportunidades para enriquecer los currículos actuales” (p. 129).
Capítulo 3
Diseño Metodológico

Con el fin de reforzar la competencia oral de los estudiantes de segundo semestre de la
asignatura Language and Communication I, la investigación se basó en un diseño cuasiexploratorio, bajo el método inductivo, clasificándose como una investigación de tipo
exploratorio con enfoque cualitativo. De acuerdo a esto, se implementaron los siguientes
instrumentos: encuesta, grupo focal, y cuestionario.
Se tomaron como referencia a Hernández Sampieri, Fernández & Baptista (2010) y a
Shuttleworth (2008) con el fin de establecer los parámetros del tipo y enfoque pertinentes para
esta investigación.
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3.1. Tipo de Investigación
La investigación cuenta con metodología de tipo exploratorio, puesto que estos estudios
se desarrollan en contextos en los que el tema a estudiar tenga pocas o ninguna muestra
precedente de investigación (Hernández Sampieri, et al., 2010). Por lo tanto, este tipo se
consideró apropiado para este proyecto, ya que en La Universidad de La Salle no se encuentran
antecedentes de una estrategia de enseñanza y aprendizaje para reforzar la producción oral en
inglés por medio de Second Life®, como lo demuestra el Repositorio Institucional de la
Universidad de La Salle.
3.2. Enfoque
De la misma manera, este estudio es de enfoque cualitativo, pues se basa en tres aspectos
fundamentales de la investigación cualitativa, la experiencia individual de los participantes, el
ambiente en que se desarrolla y la interpretación de las investigadoras.
Según Hernández Sampieri, et al. (2010) el enfoque cualitativo parte de un método
inductivo y está basado en descripciones y observaciones; su método de investigación es
interpretativo, contextual y etnográfico, además captura la experiencia de los individuos y
estudia ambientes naturales.
Por una parte, las investigadoras se interesaron “por el significado de las experiencias y
valores humanos, el punto de vista interno e individual de las personas y el ambiente natural en
que ocurre el fenómeno estudiado” (Hernández Sampieri et al., 2006, p. 530). Por lo tanto, los
datos se recogieron con ayuda de diferentes instrumentos, de corte cuantitativo y cualitativo (Ver
Numeral 3.5.), que se fundamentaron en la experiencia de cada estudiante durante cada una de
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las fases de esta investigación; los participantes calificaron su experiencia de manera personal,
por medio de escalas de Likert y la descripción de su percepciones por medio de grupos focales.
Por otra parte, el estudio se enfoca en la interpretación de las investigadoras, pues como
explican Hernández Sampieri et al. (2006) “la investigación cualitativa (…) es interpretativa ya
que el investigador hace su propia descripción y valoración de los datos” (p. 537). Además,
como señaló Mertens (citado en Hernández Sampieri et al., 2006) los estudios cualitativos son de
gran utilidad cuando el fenómeno a estudiar no ha sido medido en casos anteriores.
Finalmente, la investigación se condujo en un ambiente cotidiano para los participantes,
la Universidad de La Salle, donde tuvieron la posibilidad de interactuar y comportarse como lo
hacen en su diario vivir. Gracias a esto, las investigadoras pudieron observar y analizar el
desempeño de los estudiantes durante la implementación de la estrategia.
3.3. Diseño
El diseño que se eligió para esta investigación es el cuasi-experimental ya que en este, la
elección de los grupos objeto en los que se prueba una variable de la investigación no implican
un proceso aleatorio de selección escogido por los investigadores (Shuttleworth, 2008). Por lo
tanto, se considera pertinente este diseño, pues el grupo de estudiantes con el cual se implementó
la estrategia Task-Based Learning, fue elegido a criterio de las investigadoras (Ver Numeral 4.1.,
párr. 2). Además, según Shuttleworth (2008), este proceso de selección reduce la necesidad de
recursos para llevar acabo el trabajo, pues la selección del grupo se hizo pensando en las
herramientas que ya se tenían. Esto se adapta perfectamente al contexto de la investigación, pues
obtener las herramientas de trabajo (computadores) no fue sencillo debido a los protocolos de
uso de plataformas de la Universidad de La Salle.
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3.5. Instrumentos
3.3.1. Encuesta.
Córdoba (2002) describió la encuesta como un instrumento que nos permite recopilar
datos, opiniones e información concerniente a las características de una población específica y se
realiza por medio de preguntas y registro de datos. Adicionalmente manifestó que “es un medio
para conocer lo que los otros piensan, al hacerlos hablar y escucharlos” (p. 22).
La encuesta de 10 preguntas, 9 cerradas y una abierta, y 2 con escala Likert se aplicó a
más de la mitad (65) de los estudiantes de segundo semestre, jornada diurna y nocturna, de la
asignatura Language and Communication I. Las preguntas se enfocaron al conocimiento y las
percepciones que tenían acerca de mundos virtuales, el papel que juega la tecnología en su
proceso de aprendizaje y enseñanza de inglés como lengua extranjera y el tiempo dedicado a
dicho proceso, las estrategias utilizadas para aprenderla, y la competencia lingüística que les
gustaría mejorar. Además, se ofreció un espacio para que los estudiantes sugirieran actividades
complementarias para ser llevadas a cabo dentro de la universidad con el fin de reforzar el inglés.
Como indicaron Hernández Sampieri, et al. (2006), es recurrente que los estudios
exploratorios utilicen la muestra probabilística para elegir la población; la muestra probabilística
representa “un subgrupo de la población en la que la elección de los elementos no depende de la
probabilidad sino de las características de la población” (p. 264). De acuerdo a lo anterior, la
encuesta les permitió a las investigadoras escoger la población para implementar la estrategia.
3.3.2. Grupo focal.
El uso de los grupos focales resultó de gran utilidad antes y después de la implementación
de la estrategia por medio de Second Life®, pues le permitió a las investigadoras recolectar
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información necesaria para determinar si se cumplieron los objetivos. El primer grupo focal (ver
Figura 3), permitió la discusión de los resultados de la encuesta con los estudiantes. El segundo
grupo focal, ayudó a contrastar los resultados de los cuestionarios con el fin de analizar la
estrategia a partir de la experiencia de cada estudiante en Second Life® (Ver Tercer objetivo
específico).

Figura 3. Participantes durante el primer grupo focal.
Escobar & Bonilla-Jiménez (2009) consideraron los grupos focales como técnicas que
permiten la recolección de datos a través de entrevistas grupales. De manera similar, Aigneren;
Beck, Bryman & Futing (citados en Escobar & Bonilla-Jiménez, 2009) coinciden en que el grupo
focal “es un grupo de discusión, guiado por un conjunto de preguntas diseñadas cuidadosamente
con un objetivo particular” (p. 52). A diferencia de las entrevistas individuales, los grupos
focales permiten “que surjan actitudes, sentimientos, creencias, experiencias y reacciones en los
participantes” en el contexto (Gibb, 1997, citado en Escobar & Bonilla-Jiménez, 2009, p. 52).
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Para planear el grupo focal y diseñar las preguntas se siguieron los pasos sugeridos por
Escobar & Bonilla-Jiménez (2009, p. 54-58). En el primer grupo focal se les preguntó a los
estudiantes sobre sus intereses profesionales, su percepción de la parte pedagógica de la carrera,
qué entendían por mundos virtuales, algunos aspectos positivos y negativos respecto a ellos, y
sus razones para querer trabajar la producción oral por encima de otras competencias, entre otras.
En el segundo grupo focal, las preguntas fueron diseñadas con el fin de conocer su
experiencia con la estrategia en Second Life®, el aporte de esta herramienta tecnológica a su
formación profesional y la pertinencia de los espacios físicos elegidos en relación al syllabus,
una evaluación de las actividades en cuanto al aporte para el desarrollo de la producción oral,
algunas sugerencias para su posible implementación en la Universidad de La Salle, entre otras.
3.3.3. Cuestionario.
Un cuestionario, como lo definió Córdoba (2002) “es un sistema de preguntas racionales,
ordenadas de forma coherente” (p. 29) y que tiene como objetivo principal recolectar datos y
registrar de forma confiable y verídica las respuestas. El cuestionario permite “obtener y
catalogar las respuestas, lo que favorece su contabilidad y la comprobación de los resultados,
circunstancia que no ocurre con la entrevista” (p. 30).
Las investigadoras diseñaron un cuestionario de 17 preguntas con escala Likert que
correspondía a los valores: muy bajo, bajo, medio, alto y muy alto, adaptado de Henderson et al.
(2009), y que fue aplicado antes y después de la implementación de la estrategia al grupo de
estudiantes. Lo anterior con el objetivo de analizar dicha estrategia a partir de su experiencia en
Second Life®.
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Las preguntas estaban relacionadas con la capacidad de los estudiantes de llevar a cabo
diferentes actividades como dar opiniones y discutir sobre películas en inglés, encontrar
información específica en una cartelera de eventos y comparar ropa y distintos medios de
transporte, y la confianza para hablar en inglés y relacionarse con otros en Second Life®.
También con la parte técnica, como el uso de tecnología y el mundo virtual, Second Life® (Ver
Anexo 4).
3.4. Fases de la Investigación
Fase 1: Diseño estrategia
Teniendo en cuenta que los mundos virtuales no han sido contemplados como
herramientas pedagógicas para la producción oral de una lengua extranjera en La Universidad de
La Salle, y para cumplir con el primer objetivo específico de la investigación, se diseñó una
estrategia siguiendo las fases propuestas por Willis (1996) (Ver Figura 2), tomando como
referencia los temas previstos para las semanas 6 y 7 del syllabus de la asignatura Language and
Communication I (Ver Anexo 6), los cuales se adaptaron al enfoque Task-Based Learning. A
partir de esto, se diseñaron las tareas y se escogieron los escenarios pertinentes en Second Life®
(Ver Anexo 7).
Fase 2: Selección
Después de diseñar la estrategia, se aplicó una encuesta a los estudiantes de la asignatura
Language and Communication I (Ver Anexo 1), para seleccionar la población bajo los siguientes
criterios: el primero, que los estudiantes prefirieran la producción oral sobre la comprensión oral
y las competencias escritas; y el segundo, que entre las actividades extras para practicar inglés en
la universidad incluyeran juegos de rol.
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Fase 3: Antes de Second Life®
Antes de la implementación de la estrategia, se llevó a cabo el primer grupo focal (Ver
Anexo 3) en una sesión de 35 minutos para discutir los resultados de la encuesta y al finalizar
esta, se aplicó el primer cuestionario (Ver Anexo 4) para más adelante dar cuenta del segundo
objetivo específico.
Fase 4: Implementación
Con el fin de reforzar la producción oral y trabajando con base en los temas propuestos en
el syllabus para las semanas 6 y 7 de la asignatura Language and Communication I (Ver Anexo
6), se llevaron a cabo cuatro sesiones: cada una contaba con objetivos comunicativos, una tarea
que debían realizar los estudiantes y el resultado donde se evidenciaba lo trabajado durante cada
sesión. (Ver Anexo 7).
Fase 5: Después de Second Life®
Después de la implementación de la estrategia, se llevó a cabo el segundo grupo focal
(Ver Anexo 5) en una sesión de 40 minutos. De igual forma, se aplicó por segunda vez el mismo
cuestionario de la fase 3 para finalizar la recolección de datos.
Fase 6: Análisis
Finalmente, se sistematizaron y analizaron todos los datos, y para dar respuesta al
segundo objetivo específico se compararon los resultados del cuestionario (antes y después de la
implementación de la estrategia) y se contrastaron con el segundo grupo focal (Ver Anexos 4 y
5).
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Capítulo 4
Análisis de Datos y Hallazgos
En este capítulo se presentan los hallazgos que arrojaron los instrumentos en el proceso
de investigación y su análisis respectivo.
En primer lugar, se presenta el análisis de la encuesta aplicada a 65 estudiantes de la
asignatura escogida; después, el análisis del primer grupo focal llevado a cabo con los
estudiantes elegidos para implementar la estrategia, y finalmente el análisis del segundo grupo
focal, cuyos resultados se compararon con los arrojados por los cuestionarios aplicados al mismo
grupo de estudiantes, para un solo análisis de ambos instrumentos.
4.1. Análisis de la Encuesta
El análisis y la sistematización de los resultados de la encuesta se realizaron con base en
la matriz sugerida por la docente de la Universidad de La Salle, Yolima Gutiérrez, fundamentada
en Hernández Sampieri (2006). Primero se realizó la tabulación de las siete preguntas cerradas y
las dos preguntas con escala Likert, después se graficaron y finalmente se hizo la generalización
y la interpretación con relación al marco referencial. El análisis de cada pregunta se encuentra
en el Anexo 1.
Como se explicó anteriormente en el diseño metodológico, la encuesta se aplicó a sesenta
y cinco estudiantes de la asignatura con el fin de seleccionar la población que participaría en la
implementación de la estrategia Task-Based Learning diseñada por las investigadoras (Ver
Anexo 7). Dicha selección tuvo en cuenta dos criterios presentes en la encuesta: el primero, que
los estudiantes prefirieran la producción oral sobre la comprensión oral y las competencias
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escritas; y el segundo, que entre las actividades extras para practicar inglés en la universidad
incluyeran juegos de rol.
De los sesenta y cinco estudiantes encuestados, treinta manifestaron querer trabajar la
producción oral; de esos treinta, siete sugirieron los juegos de rol. Al azar se escogieron seis
estudiantes de los siete pre-seleccionados (5 mujeres y 1 hombre) pues las tareas diseñadas en la
estrategia estaban orientadas al trabajo en parejas.
Para realizar la codificación de la pregunta abierta se siguió el procedimiento sugerido
por Hernández Sampieri (2006), basado en Rojas (2002). Primero, se observó la frecuencia de
las respuestas y se eligieron las que presentaban mayor frecuencia; luego se clasificaron en temas
y se le dio un nombre a cada uno. Después de esto, se le asignó un código a cada patrón de
respuesta como se ve en la Tabla 4. Como varios patrones tenían una sola frecuencia, estos a su
vez se agruparon en nueve categorías (Ver Tabla 4.1).

Tabla 4
Actividades que debería implementar la universidad para aprender inglés
CÓDIGO
1
2
3
4
5
6
7
8

CATEGORÍA
Interacción con nativos o
extranjeros
Clubes de conversación
Juegos de rol
Foros
Representaciones teatrales
Actividades didácticas
Karaoke
Juegos

FRECUENCIA
DE MENCIÓN
18
11
7
6
5
5
5
5
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9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
37
38
39

Música
Cine
Salidas de campo
Tutorías
Actividades extracurriculares
Intercambios
Conferencias
Aulas Virtuales
Práctica de producción oral
Mayor intensidad horaria
Profundización en gramática
Talleres
Wikis
Mejoramiento de actividades
existentes
Foros virtuales
Loterías
Juegos interactivos
Profesores nativos
Mundos virtuales
Skype
Emisora
Charlas
Improvisación
Glosarios
Exposiciones
Debates
Profundización en fonética
Medios audiovisuales
Blogs
Páginas web
No sabe/no responde

4
4
3
3
3
3
3
3
3
2
2
2
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

Tabla 4.1.
Actividades que debería implementar la universidad para aprender inglés por categorías
CÓDIGO
1

CATEGORÍA
Espacios de conversación

FRECUENCIA
DE MENCIÓN
26
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2
3
4
5
6
7
8
9

Contacto con nativos
Actividades de expresión
Actividades didácticas
Estrategias audiovisuales
Herramientas tecnológicas
Otras
Actividades de refuerzo
Actividades de profundización

25
17
11
10
10
7
6
3

En general se encontró que la mayoría de estudiantes está interesada en espacios que les
permitan hablar y discutir en inglés, no solo temas académicos, sino también temas de la vida
cotidiana. Además, indicaron la necesidad de contacto con nativos de la lengua dentro y fuera de
la universidad en actividades turísticas y culturales.
Por una parte, los encuestados propusieron actividades como el teatro y los juegos de rol
a través de los cuales se pueda trabajar la lengua extranjera. Por otra parte, aconsejaron
actividades didácticas a través de distintas herramientas tecnológicas y medios audiovisuales
para hacer las clases más dinámicas. Finalmente, los estudiantes sugirieron actividades que
refuercen los temas vistos en clase y una mayor difusión de las ya existentes, por ejemplo
aumentando la intensidad horaria de las clases de inglés.
Las respuestas específicas de las actividades sugeridas por algunos de los estudiantes
encuestados pueden encontrarse en la Muestra Anexo 2.
En cuanto al resto de preguntas realizadas en la encuesta, se encontró que la mayoría de
los estudiantes mostró interés en mejorar su producción oral sobre las otras competencias. Esto
se puede fundamentar con lo descrito por El Centro Virtual Cervantes (s.f.), el cual señala que,
desde la Segunda Guerra Mundial, la enseñanza de lenguas pasó a concentrarse más en la lengua
oral que en la lengua escrita.
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Sin embargo, casi todos los estudiantes consideraron que saber inglés es dominar las
cuatro competencias lingüísticas porque piensan que estas les van a ser útiles en un contexto real;
pues como manifestaron Bonilla et al. (2004) “la significatividad del aprendizaje está
estrechamente relacionada con su funcionalidad” (p. 245).
En cuanto a los métodos de aprendizaje de inglés, Prato & Mendoza (citados en Arteaga,
2011) manifestaron que en los procesos de aprendizaje todos los estudiantes tienen diferentes
necesidades. Por lo tanto, un único método no es válido para todos ya que aprenden a un ritmo
diferente. En consecuencia, podemos decir que esta afirmación justifica por qué algunos
estudiantes prefieren unas actividades sobre otras; como ver películas y escuchar música, otros
conocer gente de otros países a través de herramientas tecnológicas, viajar, entre otras.
Vinculando los procesos de aprendizaje con el uso de tecnología, se encontró que la
mayoría de los encuestados considera que esta fomenta el aprendizaje de una lengua extranjera.
Según López de la Madrid (citado en Arteaga, 2011), esto se debe a que gran parte de los
estudiantes de esta era han tenido acceso a las TIC desde muy temprana edad y las han
incorporado en varios espacios de su vida. Respecto a mundos virtuales, a pesar de que estos son
espacios populares que cuentan con múltiples recursos educativos (Rodríguez & González,
2011), la mayor parte de los estudiantes encuestados los confunde con redes sociales.
El análisis e interpretación completos de la encuesta se encuentra en el Anexo 1.
4.2. Análisis del Primer Grupo Focal
El primer grupo focal tuvo lugar antes de la aplicación del primer cuestionario y la
implementación de la estrategia propuesta por las investigadoras. Este grupo focal se analizó y
sistematizó de manera similar a la encuesta (matriz de Yolima Gutiérrez, fundamentada en
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Hernández Sampieri, 2006); se transcribió cada pregunta y su respuesta, se organizaron por
categorías, y la interpretación se realizó partir de las respuestas de los estudiantes y la revisión de
la literatura hecha por las investigadoras.
En la Tabla 4.2. se pueden ver algunas respuestas de los estudiantes respecto a mundos
virtuales y su papel en el proceso enseñanza-aprendizaje. El análisis y la sistematización
completos se encuentran en Anexo 3.
Tabla 4.2.
Mundos virtuales y su papel en el proceso enseñanza-aprendizaje

Otro mundo paralelo.
Vida alterna virtual donde se encuentran seres fantásticos
o animales que no existen en el mundo real y hasta
mutaciones humanas, como vampiros.
Percepción de mundos virtuales

Se puede ser lo que quieras.
Libertad para conseguir bienes que no se consiguen en el
mundo real.
Espacio para crear ideales de vida.
Presión que genera el mundo virtual para comunicarse en
otra lengua.

Cuando se está aprendiendo una lengua extranjera, no se
Importancia producción oral en entra leyendo o escribiendo, sino hablando.
inglés
Producción oral es la puerta de entrada a las otras
competencias.
Es más importante que las otras competencias.
Crear o inventar animales o cosas.
Actividades que se pueden hacer
Conseguir o comprar lo que quieras.
en el mundo virtual
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Las personas puede ser lo que ellas quieran.
Al crear una figura que los represente en un espacio
virtual, intentan que se parezca a ellos.
Identidad en un mundo virtual
Si se cambia la figura, se está perdiendo la identidad.
Si intentan hacerlo diferente a la vida real, terminan
pareciéndose a él.
Los estudiantes tienen una percepción de lo que son, creen
y como los ve el mundo.
Posibilidad de interactuar y tener contacto con gente de
otros países.
Aspectos positivos de los mundos Riqueza cultural.
virtuales
Compartir ideas.
Confianza que genera hablar con otra persona en inglés.

Riesgos al establecer un vínculo más íntimo con la persona
que se está tratando.
Aspectos negativos
mundos virtuales

de

los Sin una conexión a internet y un procesador rápido es
imposible trabajar con esta herramienta.
Mucho tiempo frente a un computador podría ser
perjudicial para la salud.

Estilos de aprendizaje

Todos aprendemos de diversas maneras y tenemos
diferentes gustos a la hora de hacerlo.

Te reta a comunicarte con otros.
Mundo virtual como elemento
motivador para aprender inglés

Te saca del salón de clase.
Representa una herramienta innovadora.
Mundos virtuales pueden ser vistos como “herramientas de
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Competencia comunicativa

intercambio de lenguas”.
Te obligan a comunicarte y hablar en inglés.
No es necesario hablar la perfección sino hacerte entender
como puedas.

Aprendizaje autónomo

Herramientas fomentan el aprendizaje autónomo porque la
mayoría tiene acceso a internet desde casa.
El acceso es fácil, enriquecedor y divertido.

Oportunidad de tener contacto con nativos y docentes
extranjeros.
Comunicarse en inglés en un
mundo virtual

Cuando se practica una lengua por medio de un
computador, se siente más seguridad porque no se conoce
a la otra persona.
Nadie te juzga.

Pertinencia de mundos virtuales
en el proceso enseñanzaaprendizaje

La implementación de mundos virtuales está sujeta a la
disponibilidad de herramientas tecnológicas y a la
disposición del público.

4.3. Análisis de Cuestionarios y Segundo Grupo Focal
El segundo grupo focal se llevó a cabo luego de la implementación de la estrategia y
después del segundo cuestionario aplicado a los mismos estudiantes; su análisis y sistematización
se puede ver en Anexo 5. De igual forma, se hizo el análisis de frecuencias de dos cuestionarios
(uno antes y otro después de la implementación estrategia) (Ver Anexo 4) y la comparación de
los resultados de este con este grupo focal. Esto con el fin de responder al segundo objetivo
específico.
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4.3.1. Parte técnica de Second Life®.
Antes de ingresar a Second Life®, la mayoría de los estudiantes mostraba un nivel de
confianza alto para usarlo; después de la experiencia, la mayoría bajó su confianza a nivel medio,
y solo la tercera parte aseguró nivel alto de confianza. De la misma manera que en la
investigación de Lan (2014), los estudiantes experimentaron problemas técnicos relacionados
con la conexión a internet. Dichos obstáculos fueron un elemento distractor que les hizo perder
tiempo al momento de ejecutar las actividades de la estrategia en Second Life® ya que, según los
estudiantes, se necesitaban más sesiones para familiarizarse con las herramientas que componen
la plataforma virtual, y así poder moverse y explorar el entorno.
4.3.2. Actividades de la estrategia y uso del inglés en Second Life®.
Gran parte de los estudiantes reveló un nivel medio de confianza antes de llevar a cabo
las actividades en Second Life®, aproximadamente la quinta parte mostró un nivel bajo.
Después de realizar las actividades en el mundo virtual, los niveles de confianza se repartieron en
medio (66,7%), bajo (16,7 %) y alto (16,7). Otros resultados respecto a algunas actividades
específicas y el uso del inglés para desarrollarlas en los espacios escogidos en Second Life®, se
describen a continuación:
Antes de probar la primera actividad, la mitad de los estudiantes expresó un nivel de
confianza medio para describir y dar opiniones sobre películas en un teatro en Estados Unidos en
Second Life®, mientras que la tercera parte señaló un nivel alto y la sexta, bajo. Después de
probar la actividad, el nivel de confianza de la mayoría subió a alto, y la tercera parte se repartió
en medio y muy alto.

ESTRATEGIA TASK-BASED LEARNING EN SECOND LIFE® 54
Antes de probar la estrategia, la mayoría de los estudiantes expresó un nivel de confianza
medio para trabajar en equipo en Second Life®, mientras que la tercera parte se repartió en alto y
muy alto. Después de probar la estrategia, el nivel de confianza de la mayoría subió a alto, y el
nivel de la tercera parte a muy alto.
Antes de probar la segunda actividad, la mayoría de los estudiantes expresó un nivel de
confianza medio para inventar, cambiar y explicar el final de una película en inglés a otras
personas en Second Life®, mientras que la tercera parte se repartió entre bajo y alto. Después de
probar la actividad, la mayoría reveló un nivel de confianza de la mayoría medio y la tercera
parte se dividió entre alto y muy alto.
Antes de probar la tercera actividad, la mitad de los estudiantes manifestó un nivel de
confianza medio para encontrar información específica en una cartelera de eventos y discutirla
con un compañero en inglés en Second Life®, mientras que la tercera parte señaló un nivel alto y
la sexta, bajo. Después de probar la actividad, todos se repartieron por igual entre medio, alto y
muy alto.
Antes de probar la cuarta actividad, la mitad de los estudiantes mostró un nivel de
confianza medio para hacer planes en inglés con otra persona en un teatro en Estados Unidos en
Second Life®, mientras que la otra mitad, un nivel bajo. Después de probar la actividad, todos
se repartieron por igual entre medio, alto y muy alto.
Antes de probar la estrategia, la mayoría de los estudiantes señaló un nivel de confianza
medio para iniciar una conversación en inglés con otra persona en un teatro en Estados Unidos
en Second Life®, y la tercera parte se repartió en bajo y muy bajo. Después de probarla, la
mitad de los estudiantes mostró un nivel medio y la otra mitad alto.
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En último lugar, antes de probar la estrategia, la mitad de los estudiantes reveló un nivel
de confianza bajo para mantener una conversación en inglés con otra persona en un teatro en
Estados Unidos en Second Life®, y la tercera parte estuvo repartida en muy bajo, medio y alto.
Después de probarla, la mayoría mostró un nivel medio y la tercera parte un nivel alto.

Figura 4. Estudiantes realizando la primera actividad en Cinema 360.
Los estudiantes reconocieron la mayoría de las actividades como colaborativas pues
debían trabajar en parejas. Según Coll & Solé (citados en García et al., 2000), en este tipo de
relación, los alumnos están estrechamente vinculados, donde cada uno de ellos sabe y siente que
su éxito personal ayuda a los compañeros, y que los resultados que persigue cada miembro del
grupo son beneficiosos para el resto de los integrantes del equipo con los que interactúa.
De igual manera, los estudiantes estuvieron de acuerdo en que por la forma en que está
construido el mundo virtual, se vieron obligados a hablar siempre en inglés, y eso los llevó a
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aprovechar los conocimientos que ya tienen de la lengua sin importar si había errores
lingüísticos, es decir, su competencia comunicativa.
Finalmente, a pesar de los problemas técnicos causados por la velocidad y la conexión a
internet y en cuanto a la experiencia en general en Second Life® y las actividades desarrolladas
en este espacio, la respuesta de los estudiantes fue positiva.
El análisis y la sistematización del cuestionario completos se encuentran en Anexo 4; de
igual forma, la interpretación del segundo grupo focal se puede ver en Anexo 5.
4.3.3. Espacios en Second Life®
En cuanto a la pertinencia de los espacios escogidos en Second Life® para realizar cada
actividad, los estudiantes expresaron conformidad ya que estaban puestas en contexto, por
ejemplo, buscar el tráiler de una película en un teatro de Estados Unidos. Además, esto les
permitió interactuar de forma más espontánea con otros; lo anterior se puede vincular a lo que
Henderson, et al. (2009) consideró un aumento en la confianza de los estudiantes en el momento
de interactuar gracias al parecido de los espacios del mundo virtual con los del mundo real. (Ver
Anexo 5).
Capítulo 5
Conclusiones
El objetivo general de esta investigación fue proponer una estrategia Task-Based
Learning, usando Second Life® como medio, para reforzar la producción oral en inglés de un
grupo de estudiantes. Efectivamente, se logró proponer la estrategia Task-Based Learning en
Second Life® (Ver Anexo 7) la cual fue analizada a través de cuestionarios y grupos focales con
los estudiantes de la asignatura Language and Communication I en la Universidad de La Salle.
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Se comprobó que la estrategia Task-Based Learning reforzó significativamente la producción
oral en inglés, lo cual se puede evidenciar en los resultados de los cuestionarios y el segundo
grupo focal (Ver Anexo 4 y Análisis de datos numeral 4.3.2).
El primer objetivo específico fue diseñar una estrategia que, a través de Second Life®,
vinculara el Task-Based Learning con determinados contenidos del syllabus de la asignatura,
para reforzar la producción oral. Efectivamente, de acuerdo con los temas y los objetivos
comunicativos señalados en el syllabus para las semanas 6 y 7 del primer semestre académico
(Ver Anexo 6) y el enfoque Task-Based Learning, se diseñó la estrategia Task-Based Learning
siguiendo la estructura propuesta por Willis (1996) (Ver Figura 2), y se escogieron los escenarios
pertinentes en Second Life® para reforzar la producción oral de los estudiantes. Ya que los
temas a trabajar estaban propuestos alrededor de las películas, se sugirieron actividades en
diferentes teatros dentro del mundo virtual que también existen en la vida real, y un escenario
alternativo del Berlín de los años 20, que les permitió viajar en el tiempo. La estrategia completa
se describe en el Anexo 7.
El segundo objetivo específico fue analizar la estrategia Task-Based Learning diseñada
en el primer objetivo específico a partir de la experiencia de cada estudiante en Second Life®, la
cual buscó reforzar su producción oral en inglés. Efectivamente, el análisis fue posible gracias al
contraste de los resultados de los cuestionarios y el segundo grupo focal.
En primer lugar, se encontró que los estudiantes creían tener un nivel de confianza alto
para usar un mundo virtual, pero después de ingresar a Second Life® el nivel bajó a medio, esto
debido a los problemas de acceso a internet y la dificultad de manejo de la plataforma. En
segundo lugar, el nivel de confianza de los estudiantes para realizar actividades en Second
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Life®, después de aplicar la estrategia subió significativamente (Ver Anexos 4 y 5). En tercer y
último lugar, los estudiantes señalaron que las actividades propuestas en el mundo virtual estaban
puestas en contexto y los forzaban a hablar siempre en inglés; esto los llevó a aprovechar los
conocimientos que ya tenían de la lengua, sin importar si había errores lingüísticos.
Para concluir, a pesar de los problemas técnicos relacionados con la velocidad y la
conexión a internet en la Universidad de La Salle, la propuesta de la estrategia Task-Based
Learning tuvo más efectos positivos que negativos. Se logró reforzar significativamente la
producción oral pues los espacios inmersivos en el mundo virtual eran similares a la realidad,
permitiendo que los estudiantes se sintieran confiados para hablar de forma espontánea con otros,
sin miedo a ser juzgados o cometer errores (Ver Anexos 4 y 5).
Capítulo 6
Sugerencias
De acuerdo a la propuesta Task-Based Learning presentada en el Anexo 7, se hacen
algunas sugerencias para mejorarla:
Una futura estrategia Task-Based Learning para reforzar la producción oral en inglés en
Second Life®, debería involucrar más sesiones para que los estudiantes tengan la oportunidad de
realizar un reconocimiento más amplio del mundo virtual, y así familiarizarse con los servicios y
los recursos de la plataforma, antes de iniciar las actividades propuestas.
Una futura estrategia Task-Based Learning para reforzar la producción oral en inglés en
Second Life®, debería tener en cuenta más espacios que existan en la vida real. Los estudiantes
sugirieron que se sentirían más familiarizados y atraídos por el mundo virtual, si encontraran
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espacios como restaurantes o bares que existen en el mundo real (Ver Anexo 5); además se debe
aprovechar que Second Life® ofrece dicha posibilidad.
Una futura estrategia Task-Based Learning para reforzar la producción oral en inglés en
Second Life®, debe tener en cuenta la parte técnica de dicha plataforma, pues es muy pesada y la
conexión de internet de la Universidad de La Salle no tiene la suficiente cobertura, lo que
significa un obstáculo en el desarrollo de las actividades.
Si en un futuro los profesores de la Universidad de La Salle o de cualquier otra
universidad quisieran implementar la estrategia, se recomienda que tengan los conocimientos
suficientes y esten capacitados para dominar Second Life®.
Si en un futuro se planea adaptar la estrategia Task-Based Learning para reforzar la
producción oral en otra lengua extranjera en Second Life®, se recomienda hacer un grupo
control para la implementación de la misma, y lograr así mayor validez de los datos recogidos
Una futura estrategia Task-Based Learning para reforzar la producción oral en inglés en
Second Life®, deberá proponer las actividades de forma que los investigadores o docentes que la
implementen, tengan control sobre el ingreso y uso de los estudiantes en Second Life® desde
casa, ya que es una propuesta de tipo semi-presencial (blended learning).
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Anexos
Anexo 1. Sistematización y análisis de encuestas aplicadas a estudiantes de segundo semestre
PREGUNTA

GRÁFICA

1. ¿Qué entiende usted por “mundos
virtuales”?

1. ¿Qué
entiende usted
por “mundos
virtuales”?
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34%

32%

28%

6%

A. Facebook, B. Second Life, C. Google,
Twitter,
videojuegos, Yahoo, Bing
Instagram
juegos de rol
(con avatares)

D. Internet
Explorer,
Google
Chrome,
Mozilla Firefox

GENERALIZACIÓN

INTERPRETACIÓN

La tercera parte de los
encuestados (34%)
entiende los mundos
virtuales como redes
sociales.
Aproximadamente la
tercera parte (32%)
acierta en los ejemplos
correspondientes a
mundo virtual, mientras
que un poco más de la
tercera parte (28%)
considera que son
navegadores web.
La población restante
(6%) los concibe como
buscadores web.

A pesar de que los mundos
virtuales son espacios populares
que cuentan con múltiples recursos
educativos (Rodríguez &
González, 2011), la mayor parte de
los estudiantes encuestados los
confunde con redes sociales.
Lo que hace diferente a los
mundos virtuales de otros tipos de
interacción en línea, cuentan “con
apoyo gráfico tridimensional y
continuo las veinticuatro horas del
día” (Méndez Escobar, 2013, p.
90), además, no solo representan
entornos y comportamientos
físicos reales, sino que recrean
escenarios fantásticos e irreales
(Barreiro & Casado, 2009).
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2. De acuerdo a su respuesta anterior, ¿qué
tiempo dedica a estos espacios?
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a estos
espacios?
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E. Otra

3. El uso de tecnología fomenta el aprendizaje de
inglés como lengua extranjera
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lengua
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17%
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11%

Totalmente De acuerdo
Ni de
En
Totalmente
de acuerdo
acuerdo ni desacuerdo
en
en
desacuerdo
desacuerdo

Una cuarta parte de los
participantes (25%)
dedica 8 horas
semanales a los espacios
señalados en la pregunta
1. Otra cuarta parte
(25%) señala la opción
de “Otra”, lo cual
representa más o menos
horas de las indicadas
en la encuesta.
El resto (50%) se
reparten entre 5, 4 y 2
horas semanales.
La mayoría de los
estudiantes (68%) se
encuentra de acuerdo
con que el uso de la
tecnología fomenta el
aprendizaje de inglés
como lengua extranjera.
Así mismo, un poco más
de la quinta parte (17%)
está totalmente de
acuerdo con esta
afirmación.

De acuerdo a las respuestas de los
estudiantes, se puede inferir que
pasan un tiempo considerable en
un computador
independientemente si es un
mundo virtual, navegador y
buscador web o una red social.
Esto podría ser pertinente con la
investigación ya que los
estudiantes encuestados no se
encuentran ajenos a la tecnología.
Para, Martín et al. (2010) las
nuevas tecnologías sirven para
fomentar el aprendizaje y la
enseñanza de otras lenguas al
mismo tiempo que motivan a los
estudiantes. (p. 2)
Es evidente que la mayoría de los
encuestados considera que la
tecnología fomenta el aprendizaje
de una lengua extranjera. Según
López de la Madrid (citado en
Arteaga, 2011), esto se debe a que
gran parte de los estudiantes de
esta era han tenido acceso a las
TIC desde muy temprana edad y
las han incorporado en varios
espacios de su vida.

ESTRATEGIA TASK-BASED LEARNING EN SECOND LIFE® 70

4. ¿Qué significa para usted “saber inglés”?
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documento documento
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sin problema cualquier conversación
problema.
tema
sin problema

Cerca del total de los
encuestados (92%)
coincide en que “saber
inglés” es leer y escribir
cualquier documento,
hablar fluidamente
sobre cualquier tema y
escuchar cualquier tipo
de conversación sin
problema.

Se puede decir que casi todos los
estudiantes consideran que saber
inglés es dominar las cuatro
competencias lingüísticas porque
piensan que estas les van a ser
útiles en un contexto real; pues
como manifestó Bonilla et al.
(2004) “la significatividad del
aprendizaje está estrechamente
relacionada con su funcionalidad”
(p. 245). Asimismo, los autores
sugirieron que el objetivo del
aprendizaje
de
una
lengua
extranjera, más que acumular
información es que el estudiante
pueda reproducirla y que esto le
permita desarrollar la competencia
comunicativa.
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Para aprender inglés, la
mayoría de los
74%
estudiantes (74%)
prefiere ver películas y
escuchar música. Un
poco más de la octava
(12%) prefiere conocer
gente de otros países a
12%
través de redes sociales
8%
6%
y páginas web. El resto,
viajar a un país donde se
A. Ver películas B. Viajar a un
C. Conocer D. Participar en hable la lengua (8%) y
y escuchar
país donde se gente de otros aulas virtuales y participar en aulas
música
hable la lengua países a través juegos de rol virtuales por medio de
de redes
juegos de rol (6%).
sociales y
páginas de
internet

05. ¿Qué hace usted para aprender inglés?
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06. De los ejercicios mencionados en la pregunta
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23%
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A. Ver películas B. Conocer C. Participar en
y escuchar
gente de otros aulas virtuales y
música
países a través juegos de rol
de redes sociales
y páginas de
internet

D. Otros

Teniendo en cuenta la
pregunta anterior,
aproximadamente la
tercera parte de los
encuestados (38%)
considera que una de las
actividades practicadas
en la universidad es ver
películas y escuchar
música, seguida de la
participación en aulas
virtuales y juegos de rol
(31%), otras actividades
(23%) y conocer gente
de otros países a través
de redes sociales y
páginas de internet
(8%).

Prato y Mendoza (citados en
Arteaga, 2011) manifestaron que
en los procesos de aprendizaje
todos los estudiantes tienen
diferentes necesidades. Por lo
tanto, un único método no es
válido para todos ya que aprenden
a un ritmo diferente. En
consecuencia, podemos decir que
esta afirmación justifica por qué
algunos estudiantes prefieren unas
actividades sobre otras; como ver
películas y escuchar música, otros
conocer gente de otros países a
través de herramientas
tecnológicas, viajar, entre otras.

De acuerdo a las respuestas de los
estudiantes encuestados, se puede
inferir que los docentes de la
asignatura
Language
and
Communication
I
de
La
Universidad
de
La
Salle,
incorporan diferentes actividades y
herramientas didácticas en el aula
de clase para fomentar el
aprendizaje de inglés. Lo que
quiere decir que estos, tratan de
suplir las diferentes necesidades de
aprendizaje de los estudiantes,
señaladas por Prato y Mendoza
(citados en Arteaga, 2011) en la
pregunta anterior.
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07. ¿Qué tiempo dedica para estudiar y practicar inglés
a parte del recibido en la universidad?

35%

31%

30%
07. ¿Qué
tiempo dedica
para estudiar y
practicar inglés
a parte del
recibido en la
universidad?

25%
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17%
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El tiempo dedicado por
la tercera de los
participantes (31%) para
estudiar y practicar
inglés, a parte del
recibido en la
universidad, es de 4
horas semanales,
seguido de 5 horas
(28%), 8 horas (23%), 2
horas (17%) y la opción
“Otra” (2%) que indicia
más o menos horas de
las sugeridas en la
encuesta.

Que la mayoría de los estudiantes
dedique 4 horas a la semana a
estudiar inglés por cuenta propia,
demuestra su disposición e interés
por aprender otra lengua. Esto
podría ser aprovechado por los
docentes para implementar y
probar nuevos espacios de
enseñanza-aprendizaje con sus
estudiantes, por ejemplo, mundos
virtuales, que benefician a ambas
partes, pues como indicó Iribas
(2008): “el uso de Second Life
como un complemento a los
entornos tradicionales del aula
también ofrece nuevas
oportunidades para enriquecer los
currículos actuales”.

Aproximadamente la
mitad de los
encuestados (46%)
muestra interés por
mejorar su producción
oral, mientras que un
poco menos de la cuarta
parte (26%) manifiesta
interés en la
comprensión oral.
Los demás se interesan
en la competencia
escrita; la quinta parte
(20%) en producción y
un poco más de la
décima parte (8%) en
comprensión.

La mayoría de los estudiantes
muestra interés en mejorar su
producción oral sobre las otras
competencias. Esto se puede
fundamentar con lo descrito por El
Centro Virtual Cervantes (s.f.), el
cual señala que, desde la Segunda
Guerra Mundial, la enseñanza de
lenguas pasó a concentrarse más
en la lengua oral que en la lengua
escrita.

2%

0%
A. 8 horas a B. 5 horas a C. 4 horas a D. 2 horas a
la semana la semana la semana la semana

E. Otra

09. De las cuatro competencias lingüísticas, ¿cuál
quisiera mejorar?
09. De las
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10. Como docente en formación considero que el
uso de un computador en clase de inglés es
necesario.
40%
34%

35%
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el uso de un
computador en
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en
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Como docentes en
formación, la tercera
parte de los estudiantes
(34%) está de acuerdo
con que usar un
computador en la clase
de inglés es necesario,
mientras que un poco
más de la tercera parte
(29%) no está ni de
acuerdo ni en
desacuerdo.
Por otro lado, la cuarta
parte (25%) está
totalmente de acuerdo,
más de la décima parte
(8%) se muestra en
desacuerdo y el resto
(5%) totalmente en
desacuerdo.

La mayor parte de los encuestados
está de acuerdo con la necesidad
de un computador en una clase de
inglés. Se puede interpretar que sin
esta herramienta es difícil para los
docentes en formación desarrollar
su clase.
Efectivamente las Tecnologías de
la Información y Comunicación
(TIC) podrían beneficiar y
enriquecer
las
técnicas
de
enseñanza usadas por el maestro
en clase (López de la Madrid,
2007, citado en Arteaga, 2011).

Anexo 2. Muestra respuestas específicas de las actividades sugeridas por algunos de los estudiantes encuestados.
“Conversaciones con nativos americanos o británicos pero no en modo de estudio sino en conversación normal de
día a día”
“Utilizar más métodos didácticos en la enseñanza del inglés”
“Foros de temas libres a elección de los estudiantes”
“Espacios lúdicos donde permitan la interacción de personas de habla inglesa”
“Mayor contacto con extranjeros, talvez actividades virtuales como foros, y espacios de dinámicas en inglés como
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comprensión de escucha a través de medios audiovisuales (música)”
“El uso de medios audiovisuales más seguido”
“I would like that English classes were longer in order to user the English Lab more frequent”
“Juegos de interacción como representaciones: en cafetería, peluquería y ese tipo de espacios”
“Salidas a lugares con las que se comparta con gente de otros países”
“Me gustaría que las clases de inglés fueran al menos 4 días a la semana, con un mínimo de 2 horas diarias”
“Crear espacios en donde puedan conversar en inglés como eventos y conferencias no solamente para tratar lo
académico, sino también hablar de temas sociales, modas, etc.”
“Clases con estudiantes de intercambio que no sepan español para de esta manera mejorar nuestra pronunciación
y demás”
“La facultad podría poner una emisora tipo la del ILUD en la cual tengamos la oportunidad de llamar y opinar
sobre diferentes temas”
“La utilización de Skype para hacer conferencias con los profes y los estudiantes (como otra forma de hacer
clase)”
“Más difusión de clubes de conversación”
“Conversaciones con nativos informal”
“Tutorías como actividades de profundización”
“Más métodos didácticos, espacios lúdicos”
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Anexo 3. Sistematización y análisis del primer grupo focal con la población escogida.
PREGUNTA

TRANSCRIPCIÓN DE RESPUESTAS

GENERALIZACIÓN

INTERPRETACIÓN

Antes de empezar nos
gustaría que nos cuenten
algo de ustedes. Bueno ya
sabemos que están en el
programa de lenguas, que
son de segundo semestre
pero, la edad más o menos
cuantos años tienen, qué
intereses tienen
profesionalmente, algo
cortico.

Estudiante 4: Pues, eh sí, yo, yo quiero aprender
inglés, me parece que es muy importante aprender
inglés.

Intereses
profesionales
respecto al inglés.

Los estudiantes expresan sus objetivos
profesionales usando el inglés como
herramienta para lograrlos. A pesar de que
La Universidad de La Salle conviene el
programa como una licenciatura, es decir,
busca “la formación integral del docente
de lenguas en las teorías aplicadas al
lenguaje, a la pedagogía, con énfasis
especial en las didácticas aplicadas a la
enseñanza y el aprendizaje de las
lenguas”, los estudiantes están interesados
en diferentes ramas como la traducción y
carreras para auxiliar de vuelo.
(Universidad de La Salle, 2005)

Contenido pedagógico de
la carrera

Cuando se pregunta por la parte de la
docencia en particular, solamente un
estudiante se mostró indiferente, pues no
le molesta ser profesora, pero tampoco es
su objetivo.

Percepción
virtuales

En el momento de preguntar por la
perspectiva
de
mundos
virtuales,
solamente un estudiante hizo referencia a
una experiencia en uno de estos espacios.

Estudiante 5: ehh pues yo, yo estoy en esta carrera
porque mi objetivo principal es estudiar para auxiliar
de vuelo, entonces, pues el inglés de aquí es
buenísimo y pues quiero hacer eso.
Estudiante 2: Emm, yo, mi objetivo principal por el
cual estoy estudiando lenguas es porque quiero salir
del país y quiero vivir en el extranjero.
Estudiante 1: Yo, pues estoy estudiando esta carrera
porque busco trabajo como traductora, me gustaría
como, como mejorar un poco mi inglés.
Moderadora: ¿Ninguno de ustedes está interesado en
la docencia?, o sea en la parte pedagógica de la
licenciatura
Estudiante 6: pues la verdad hasta este semestre
como que me di cuenta que era pedagogía. La verdad
pensaba como lenguas y ya, la verdad que no sabía
mucho, entonces hasta ahorita supe. Pues no,
personalmente no me molesta ser profesora, pero…
pero, no es así como mi, mi perspectiva de toda la
vida.

Queremos que nos
cuenten qué es para
ustedes o qué
perspectivas tiene ustedes
de lo que son mundos

Estudiante 4: Pues los mundos virtuales, hasta donde
tengo entendido son como... son como… Risas… son
como…ehh lugares en internet en donde uno se
encuentra con otras personas y genera como… es que
yo lo sé porque yo tuve un programita que se llamaba

de

mundos
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virtuales, por qué la
competencia que quieren
trabajar más es la
producción oral.

Imbu y yo creaba mi muñequita y uno entraba con la
muñequita y hablaba con gente de otros lados. Me
acuerdo que me compre hasta un escolta...

A pesar de que no estaba seguro si este era
un mundo virtual, habló de las actividades
que podía desempeñar ahí dentro como la
creación de una “muñequita” y acceso a
diferentes servicios, como “un escolta”.

Todos: Risas.
Estudiante 4: Me seguía a todo lado… risas… yo
sé… las ínfulas de rica, yo sé…

Inconscientemente, el estudiante dio una
de las características principales de un
mundo virtual al señalar que sirve para
relacionarse con otras personas. Lo cual se
sustenta en lo afirmado por Grané, et al.
(2007),
quien indicó que permite
construir relaciones y vínculos sociales
con otros.

Todos: Risas.
Estudiante 4: Y ahí supe qué era eso, y lo bueno es
que muchas veces yo tenía que hablar en otro idioma,
pues yo hacía lo que podía ¿no? porque yo realmente
no estoy muy buena con lo del inglés, pero si te
presiona mucho como para comunicarte con otros, te
presiona mucho a hacer uso de otra lengua.
Producción oral en inglés

Bueno, y… ¿de la parte
de la producción oral qué
nos quisieran decir? Es
decir, ¿por qué están
interesados en trabajar
más
que
todo
la
producción oral?, ¿por
qué la oral, por ejemplo, y
no la escrita?

Estudiante 5: Porque... yo creo que en sí es... como
la producción que más usamos ¿no? o sea,
independientemente de... del entorno en el que
estemos, cuando usamos inglés por lo general
entramos hablando inglés, pues hablando como lo
dices por la producción oral, más que por la escrita
que no es, pues sí es igual de importante, pero, pero a
la final la que más se desarrolla es la oral.
Estudiante 2: Ehh pienso que la producción oral es
muy importante para las personas que están
empezando porque así se pueden soltar, en, tal vez
para los otros… tipos de... lenguaje, tal vez en el….en
la parte del audio, en la parte de escrito, en la parte de

Importancia producción
oral en inglés

En cuanto a la producción oral, no
manifestó por qué estaba interesada en
trabajarla sino que habló del ejercicio de
esta competencia dentro del mundo virtual
destacando como aspecto positivo la
presión que genera para comunicarse en
otra lengua. Por lo tanto, como indicó Lan
(2014) los mundos virtuales hacen que los
estudiantes interesados en aprender otro
idioma se involucren en actividades
auténticas de manera activa.

Según los estudiantes, cuando se está
aprendiendo una lengua extranjera, no se
entra leyendo o escribiendo sino hablando.
Además, afirman que la producción oral
es la puerta de entrada a las otras
competencias, y por eso es más importante
que las otras.
El interés de los estudiantes en mejorar la
producción oral sobre las otras
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competencias se puede fundamentar con
lo descrito por El Centro Virtual
Cervantes (s.f.), el cual señala que, desde
la Segunda Guerra Mundial, la enseñanza
de lenguas pasó a concentrarse más en la
lengua oral que en la lengua escrita.

comprender las palabras, todo eso, me parece muy
importante que la producción oral debe ser una…
debe estar más enfatizado como más como un
objetivo principal.
¿En qué piensan ustedes
cuando
les
decimos
mundos virtuales? ¿Qué
tipo de espacio se
imaginan?

Estudiante 6: Como otro mundo paralelo a… al real,
entonces pues, pues es redundante decir mundo
paralelo real con el nombre de mundo virtual, pero...
pero sí o sea yo me imagino como, como otras cosas,
como una vida virtualmente, pero pues de pronto con
otra especie de cosas reales, como otros animales,
otros medios de comunicación, cosas así, o sea, algo
muy alterno al mundo real.

Concepción
virtual

de

mundo

Las respuestas de los participantes del
grupo focal coinciden con López-Barajas
Zayas (2009), que definió los mundos
virtuales como entornos artificiales
similares a la realidad.
De igual forma, Barreiro & Casado (2009)
aseguraron que estos entornos en línea
permiten representar, no solamente
entornos y comportamientos físicos reales,
sino que intentan recrear escenarios
fantásticos e irreales. Esto se vincula a la
propuesta de los participantes en donde
señalan que en un mundo virtual se
pueden encontrar seres fantásticos o
animales que no existen en el mundo real
y hasta mutaciones humanas, como
vampiros.

Moderadora: y, ¿podrías darnos un ejemplo?
Estudiante 6: No… risas… pues o sea me imagino
algo así pero no exactamente o sea no te podría poner
un ejemplo como exactamente, pero sí de pronto otra
vida muy muy diferente, donde de pronto uno puede
hacer más cosas de las que hace acá.
Moderadora: Como lo que planteaba Estudiante 4,
¿cierto?
Estudiante 4: Ehhh no, yo de hecho…. Es que no
entendí muy bien lo de los otros animales… risas...
Estudiante 5: Una vida alterna diferente a esta,
animales ficticios.
Estudiante 6: Sí, cosas locas.
Moderadora: Con cosas que no existen.
Estudiante 6: O cosas que, diferentes que pueden ser,
que tú llegues un día a inventar un animal, o sea cosas
así, un mundo demasiado diferente al mundo real
¿ves?

Actividades que se pueden
hacer en el mundo virtual

A pesar de que solo uno de los seis
estudiantes había tenido contacto con un
mundo virtual, la mayoría se aventuró a
mencionar actividades que creían que se
podían hacer en él. Entre las actividades
mencionadas, encontramos crear o
inventar animales o cosas, y conseguir o
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Estudiante 4: Pues digamos que... más o menos en
los mundos virtuales, sí puede uno ser lo que uno
quiera, pero creo que el límite es vampiro… no se
puede ser un gato-perro o algo así.
Todos: Risas
Estudiante 1: El límite es vampiro... risas...
Moderadora: Depende del mundo virtual.
Estudiante 4: El límite es vampiro, ni siquiera
hombre lobo… o algo así, o persona o vampiro, y...
de resto pues todo es igual de hecho creo que lo
bonito de eso es que te hacen tu vida real de manera
virtual, entonces está la silla, la puertica así como la
conoces, pero entonces está de manera virtual, muy
bonito, ¿no?
Estudiante 3: Yo creo que en ese mundo virtual lo
que tú tienes es la libertad que no tienes en el mundo
real, entonces tienes todo lo que no puedes conseguir,
entonces compras todo lo que quieres.
Estudiante 4: Como mi escolta... risas...
Estudiante 3: Como tu escolta... risas...
Estudiante 3: Sí entonces básicamente yo creo que
ese es el propósito, como crear ideales en un mundo
virtual, en donde tú puedas tener la libertad de
expresarte como a ti te provoque sin que alguien te
juzgue, porque en la vida real el mundo te juzga, en el
mundo virtual no.

Sí tal vez el avatar nos
protege, ¿no? Por ejemplo
tú cuando creaste tu
avatar en ese juego... ¿tú

Estudiante 4: No, de hecho yo intenté que se
pareciera lo más cercano a mí.

comprar lo que una persona quiera.
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cambiaste
físico?

tu

aspecto

Moderadora: A ti.
Estudiante 4: pero, pero no era posible porque todos
tenían como un prototipo ¿no? entonces eran todas las
muñequitas eran flaquitas, delgaditas y todos los
hombres eran…
Moderadora: ¿Acuerpados?
Estudiante 4: No eran panzones sí... risas... o sea
todos eran planitos, entonces uno como que intentaba
que el avatar se pareciera lo más, pues por lo menos
yo, se pareciera lo más parecido a mí, como por...
porque si no pues no sentía que era mi avatar, si yo
me pongo diferente no soy yo, es otra persona, ¿no?

Y por ejemplo ustedes
cuando ingresan a algún
juego y están creando
como su avatar, o el
muñequito,
¿ustedes
generalmente lo hacen
parecido a ustedes o… o
lo buscan de otra forma?

Estudiante 3: Yo creo que por más que uno evite
como, que uno quiera no hacerlo parecido a uno
finalmente termina pareciéndose a uno, si otra
persona lo ve dice, “ush, pero ese muñeco se parece
mucho a ti”, ¿por qué? porque nosotros ya tenemos
como una percepción de lo que realmente somos y lo
que creemos y como el mundo nos ve, entonces yo
creo que eso, como que sí nos parecemos por más de
que no queramos.
Moderadora: Y ustedes, ¿opinan lo mismo?

Identidad en un mundo
virtual

Un término que va ligado a mundo virtual
es el de “avatar”, y es la figura mediante
la cual interactúan los usuarios con otros
miembros y con el entorno; como dijo
Vélez (2007) “figuras 3D, de apariencia
humanoide”. El “avatar” es la
representación en el mundo virtual que los
usuarios seleccionan o crean y
personalizan a su gusto.
Un estudiante señaló que en un mundo
virtual las personas puede ser lo que ellas
quieran. Sin embargo la mayor parte de
los estudiantes expresó que al momento de
crear una figura que los represente en un
espacio virtual, intentan que se parezca a
ellos, pues si lo hacen de otra forma están
perdiendo su identidad. Incluso, si
intentan hacerlo diferente a la vida real,
terminan pareciéndose a él, pues como
expresó una estudiante “nosotros ya
tenemos como una percepción de lo que
realmente somos y lo que creemos y como
el mundo nos ve”.

Estudiante 1 y 2: Sí.
Estudiante 1: Sí, yo creo que uno siempre trata como
de que se parezcan a uno, sí.
Estudiante 3: Más que todo porque quieres también
sembrar identidad, ¿no?
Estudiante 1: Claro.

Entonces, al entrar en contacto con un
mundo virtual, Méndez Escobar (2013)
recomendó no dejar de lado la parte
emocional, es decir, los estudiantes deben
tener la posibilidad de proyectarse
socialmente como “personas reales” para
comunicarse y transmitir emociones
básicas a través de los avatares.
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Estudiante 3: Es eso.
¿Cuáles
consideran
ustedes que son los
aspectos positivos y los
aspectos negativos de
estos mundos virtuales?

Estudiante 4: Pues yo no sé cómo son las cosas...
ehh... perdón, yo sí sé cómo son las cosas... Risas...
Todos: Risas.
Estudiante 4: Pero, lo que pasa es que jugar ahora
con mundos virtuales es complejo, ¿no? porque uno
necesita como un procesador rápido, uno necesita un
procesador rápido, uno necesita velocidad, estar
conectado a internet, y si uno no tiene, por lo menos,
uno de esos elementos ya no le sirve de nada el
mundo virtual porque va a ser un problema entrar, va
a ser un problema trabajar con él, de esto creo que no,
no más, es chévere. Ah bueno, también que
obviamente una persona en frente de un computador,
no sé, mucho tiempo no es bueno para la salud, para
los ojitos, y para ese tipo de cosas, pues yo digo, ¿no?
...risas... A mí me parece que eso está mal porque la
gente debería estar como más
Moderadora: En el mundo real.
Estudiante 4: Más en el mundo real, sí, que frente a
un computador.
Estudiante 3: En esta aplicación que tú dices de
Second Life, ehh... tú puedes interactuar con gente de
todo el mundo.
Moderadora: Ajá, sí.
Estudiante 3: Yo creo que eso también es un riesgo,
¿no? lo mismo que pasa con Facebook, Twitter y
todas estas cosas, y es que tú tienes acceso a muchas
cosas, tienes acceso a un mundo totalmente nuevo, y
conoces a muchas personas, conoces a muchas
personas, pero realmente no sabes quién es esa
persona, ¿sí? Y cuando eh traspasas esa barrera del
mundo virtual al mundo real y pretendes ya conocer a

Aspectos
positivos
y
negativos de los mundos
virtuales

Entre los aspectos negativos de los
mundos virtuales, una estudiante señaló
que sin una conexión a internet y un
procesador rápido es imposible trabajar
con esta herramienta. Además expresó que
mucho tiempo frente a un computador
podría ser perjudicial para la salud.
Los problemas mencionados por la
estudiante, han sido una preocupación
para investigadores como Lan (2014) y
Chen (2010) y Wang et al. (2009), citados
en Lan (2014), pues estos representan un
reto para docentes que quieran usar los
mundos virtuales en el proceso enseñanzaaprendizaje de una lengua extranjera.
Entre los aspectos positivos otra
estudiante mencionó la posibilidad de
interactuar y tener contacto con gente de
otros países. Esto coincide con Henderson
et al. (2009) que plantearon los mundos
virtuales como espacios útiles para
enseñar y aprender una segunda lengua,
para reconocer otras culturas al adoptar un
rol o una identidad e interactuar y
colaborar con otros. Sin embargo, la
estudiante sugirió que al establecer este
contacto hay que ser cuidadosos si se
quiere establecer un vínculo más íntimo
con la persona que se está tratando en el
mundo virtual.
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esa otra persona, entonces ahí uno ya corre un riesgo,
¿no? entonces yo creo que lo que está en el mundo
virtual hay que dejarlo allá.

Y en cuanto a los aspectos
positivos, ¿pueden señalar
algo?

Estudiante 3: Pues la riqueza cultural ¿no?, de que tú
tengas la oportunidad de intercambiar, de
intercambiar ideas, de poder hablar con otras personas
eh… es una riqueza cultural muy grande, ¿no?
digamos, y más nosotros que estamos aprendiendo
inglés francés y pues español, eh… que tú sepas cómo
comunicarte con una persona no sé, de Corea, una
persona Australiana, entonces yo creo que eso es
importante, uno de los aspectos positivos.
Moderadora: ¿Alguien tiene otro aspecto?
Estudiante 1: Pues poder hablar con otra persona en
otro idioma sí, genera como en uno un poco más de
confianza también, poder expresar y decir lo que, no
sé lo que uno siente o lo que uno quiere, poder como
tú decías ir a conferencias pues también me parece
chévere.

¿Y ustedes creen que el
uso de estas herramientas,
de estos mundos virtuales
o de las herramientas
tecnológicas en general es
un
elemento
de
motivación
para
aprender?

Estudiante 3: Yo creo que eso depende del estilo de
aprendizaje de cada uno.
Estudiante 5: Y de cómo le guste aprender, porque
para algunos podrá existir la opción que si digamos
le gusta interactuar con otras personas y ponerse en la
tarea de, por decirlo de algún modo darse a entender,
va a ser para él como un reto y para esa otra persona
va a ser como un reto o sea, porque no va a hacer lo
mismo que lo que hablamos en clase entre nosotros
haciendo un diálogo que… darse a entender en otra
lengua con una persona de la cual no conoces y con la
cuál estás hablando por, por Internet, va a ser más
complicado, va a ser un reto para esa persona.

Estilos de aprendizaje

Los estudiantes mencionaron un aspecto
importante en relación al aprendizaje en
un entorno virtual: todos aprendemos de
diversas maneras y tenemos diferentes
gustos a la hora de hacerlo. Prato y
Mendoza (citados en Arteaga, 2011)
justificaron esto argumentando que en los
procesos de aprendizaje todos los
estudiantes tienen diferentes necesidades,
por lo tanto, un único método no es válido
para todos ya que aprenden a un ritmo
diferente.
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¿Encuentran motivador
aprender por medio de un
mundo virtual, por
ejemplo Second Life o los
Sims, o… aprender por
medio de herramientas
tecnológicas en general?

Estudiante 4: Sí claro, yo digo que sí porque, porque
abre la posibilidad de que uno… adquiera el
conocimiento de una manera más didacta, no no, más
didáctica, entonces a mí me parece que es una buena
herramienta en cuanto saca a los estudiantes del salón
de clases, porque ya está bueno, ¿no? entonces uno
está esperando como algo que sea más… no sé, algo
como que vaya con el mundo en el que estamos
viviendo ahorita.

¿Y ustedes creen que
estos mundos virtuales o
herramientas tecnológicas
son pertinentes para la
enseñanza
o
el
aprendizaje de una lengua
extranjera?

Estudiante 2: Pienso que... este, este tipo de
interacción en el aula virtual o de herramientas
tecnológicas como ustedes lo llaman, ehh… en el
aprendizaje sí, porque tal vez podría verlo como una
herramienta de intercambio de lenguas y… eso me
hace, o sea digamos si yo hablo con una persona que
hable totalmente inglés y yo hablo español, entonces
lo que hace esa comunicación es obligarme, a
poder… o sea, si me veo en la obligación de querer
hablar con esa persona.
Estudiante 3: De expresarte...
Estudiante 1: Estoy de acuerdo, te obliga a tener por
lo menos, no hablarla a la perfección, pero si por lo
menos hacerte entender, y eso te obliga, no sé, a
investigar… a buscar en un diccionario, o traductor,
bueno varias herramientas en las cuales tú puedes
hacerte entender de una o de cierta manera, eso podría
ser.
Moderadora: Listo, ¿y los demás que opinan?
Estudiante 6: No, sí son importantes, sí son
importantes porque nosotros ahora, pues digamos
personalmente a mí me encanta la tecnología y todo

Mundo virtual como
elemento motivador para
aprender inglés

Competencia
comunicativa

Para los estudiantes, un mundo virtual es
motivador porque te reta a comunicarte
con otros, además te saca del salón de
clase y representa una herramienta
innovadora. Pérez y Marín (2011) lo
recomendaron como una alternativa para
aquellos docentes que quieran que sus
clases sean más divertidas e innovadoras.

Respecto a la pertinencia de los mundos
virtuales para la enseñanza-aprendizaje de
inglés, los estudiantes afirmaron que estos
pueden ser vistos como “herramientas de
intercambio de lenguas” que te obligan a
comunicarte y hablar en inglés, sin tener
que hacerlo a la perfección sino con el
objetivo de hacerte entender como puedas.
Lo anterior ve reflejado en el CLT que
tiene como objetivo principal la enseñanza
de la competencia comunicativa. De
acuerdo a esto, Richards (2005) enumeró
algunos de sus aspectos principales, entre
ellos: saber utilizar el lenguaje en función
del contexto, los participantes, y mantener
una comunicación sin importar la
limitación del conocimiento de una lengua
(p. 2- 4). De igual forma, Willis (1996)
explicó que “todos los estudiantes
necesitan experimentar y cometer errores
(...) el lenguaje entonces, es el vehículo
para alcanzar los objetivos de la tarea,
pero el énfasis está en el significado y la
comunicación, y no en producir formas
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del lenguaje correctamente”. (p. 24-25)

lo que tiene que ver con eso, entonces me parece que
es, como decía mi compañera sacarlo a uno de la
monotonía, del salón, del profesor, del libro, de llenar
el ejercicio, entonces ehh… me gusta, me parece
chévere digamos, sería una herramienta buena para
conocernos hasta con la gente de la universidad,
entonces podemos compartir espacios con ellos, no
solamente con extranjeros, o sea pues también hay
que verlo como por el lado bueno también conocer
gente en Bogotá y así, entonces, sí me parece una
buena herramienta y sí me parece importante porque
además… pues no sé, eso nos sirve para después
enseñarle a alguien si queremos ser profesores o algo
así, y ya.
¿Y ustedes creen que
estas herramientas son un
buen
método
de
aprendizaje autónomo?

Pero creo que en general
todos están de acuerdo en
que
les
gusta
la
tecnología.

Estudiante 5: Yo creo que sí, además porque existe,
bueno para la gran mayoría eh, existe la facilidad de,
de entrar a estos sitios, ¿no? o sea, la mayoría tiene
acceso a internet y pues es mucho más sencillo
meternos a una página de estas a interactuar de una
forma en la que uno se engoma y no meterse a un
libro o hacer, no sé, algún trabajo, es mucho más fácil
es mucho más sencillo, entonces puede ser más
enriquecedor y, hasta más divertido.

Todos: Sí.

Aprendizaje autónomo

Gusto por la tecnología

Un estudiante expresó estar de acuerdo
con que las herramientas tecnológicas
fomentan el aprendizaje autónomo pues la
mayoría tiene acceso a internet desde sus
casas, y es fácil, enriquecedor y divertido
acceder a ellas. Frente a esto, el Ministerio
de Educación (2004) afirmó que la
combinación de diferentes herramientas
(textos, sonido, fotos, videos,
animaciones, etc.) permite “transmitir el
conocimiento de manera mucho más
natural, vívida y dinámica, lo cual resulta
crucial para el aprendizaje” (párr. 5), y
que estas herramientas tecnológicas
pueden hacer que los estudiantes pasen de
adoptar un rol pasivo a un rol activo en su
proceso de aprendizaje.

Todos los estudiantes afirmaron que les
gusta la tecnología, pero no argumentaron
por qué. Este gusto se puede explicar con
el hecho de haber tenido contacto con la
tecnología desde temprana edad pues
hacen parte de la Generación Y. Esta
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generación como explicó Hatum (2001) se
caracteriza por “su capacidad de manejar
muchas cosas al mismo tiempo (…) se
han conectado al mundo a través del
teléfono, los mensajes de texto, navegando
en la web o en las redes sociales. Se
contactaron con sus amigos por Facebook
y crearon versiones ideales de ellos
mismos en Second Life (…) Todo el
tiempo navegando en la web hace que
sean maestros de las multi-tareas y
esperan que sus trabajos ofrezcan y se
asemejen al mundo diverso en que
crecieron, así como el acceso a las
tecnologías y las aplicaciones de última
generación que prefieran.” (p. 68)
Ustedes como aprendices
de una lengua extranjera,
¿recurrirían a este tipo de
herramientas,
a
los
mundos virtuales?

Estudiante 1: Sí claro.
Estudiante 6: Sí porque nos proporciona lo que decía
por aquí ella, eh…
Moderadora: Mi compañera.
Estudiante 6: Es que no me acuerdo, nos
proporciona… ¿interculturalidad es que se llama?
entonces, pues ahí podemos eh… como conocer más
gente y esa gente nos da a nosotros conocimiento o
sea, no es lo mismo, no es por nada, ¿no? pero no es
lo mismo hablar con un profesor de aquí de Colombia
a con una persona que sea de Estados Unidos y te
corrija pronunciación, entonces esas son herramientas
que sí, y que de hecho nosotros no buscamos eso, o
sea, nosotros, al menos yo no me la paso buscando
extranjeros para hablar con ellos, entonces es una
manera fácil de encontrar como otra guía a parte del
profesor.
Estudiante 4: Pues yo me opongo, es decir, yo digo
que digamos, sí es bueno para trabajar la lengua, pero

Comunicarse en inglés en
un mundo virtual

Al preguntarle a los estudiantes si
utilizarían este tipo de herramientas
tecnológicas para aprender una lengua
extranjera, todos afirmaron que lo harían
por la oportunidad que les brindan de
tener contacto con nativos y docentes
extranjeros,
además,
un
aspecto
importante que mencionaron es que el
computador permite poner el práctica y
usar la lengua sabiendo que al otro lado
nadie te va a juzgar pues no te conocen.
Efectivamente, Second Life® como
entorno inmersivo, puede llegar a eliminar
las barreras que impiden la comunicación
con otros y puede hacer que los
estudiantes interesados en aprender otro
idioma se involucren en actividades
auténticas de manera activa. (Lan, 2014)
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no creo que encontremos profesores en el mundo
virtual, es decir, tú hablas con una persona extranjera
y la persona extranjera si te entiende, te responde y no
te dice hiciste esto, esto o esto mal o corrige esto, esto
y esto, entonces digamos que… tanto así como para
corregir nuestros errores y personas que estén… no sé
ahí para mostrarnos cómo es que tenemos que hablar
no tanto, pero sí más como para practicar y como para
poner en uso esa otra lengua ¿no? Porque muchas
veces por ejemplo, a mí me pasa mucho, en clase, que
como no sé inglés o me da pena… la verdad me da
pena, como me da pena pues no hago uso del inglés,
entonces digamos que de pronto ya frente a un
computador, con el micrófono y sabiendo que al otro
lado nadie me va a juzgar pues yo hablo inglés.

¿Les pasa lo mismo? Que
al estar frente a un
computador…

¿Ustedes usarían estos
mundos virtuales en sus
prácticas docentes?, es
decir,
¿ustedes
lo
implementarían con sus
estudiantes?

Estudiante 5: Sí claro, además que, era lo que yo les
decía antes, o sea, es la posibilidad de que nadie te
esté viendo la cara mientras que, en clase pues uno
tiene la posibilidad de ponerse rojo si dice alguna
cosa mal, o comete un error y que alguien lo corrija, o
pues no alguien sino el profesor lo corrija en frente de
todo el mundo mientras que como dice (Estudiante 4)
ehh… pues en el computador no tenemos ningún o
sea, nos desinhibimos totalmente porque no
conocemos quién está al otro lado.
Estudiante 5: Pues yo sí, pues… pues es que, es muy
difícil, empezando porque…
Estudiante 4: Y los que
profesores…

no queremos ser

Estudiante 5: Ehh… hasta donde tengo entendido, la
mayoría de colegios no es que tengan unos muy
buenos salones con… o sea tecnológicos, ehh… como
con muchos computadores o algo así o acceso fácil a
internet, entonces es muy difícil, es muy difícil, así

Pertinencia de mundos
virtuales en el proceso
enseñanza-aprendizaje

Según el Ministerio de Educación
Nacional (2004), el docente debe ser
consciente del contexto y de los recursos
tecnológicos con los que cuenta, para
poder diseñar “ambientes de aprendizaje”
(p. 6)
Por su parte, los estudiantes tienen
presente las condiciones mencionadas
anteriormente, pues saben que la
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uno quisiera pues viene siendo difícil por el lado del
colegio.
Estudiante 3: Yo creo que también depende de la
población, ¿no? porque si le vas a enseñar a unos
niños de ocho años o a unos niños de seis años, cómo
los pones a interactuar en un mundo virtual en
donde… en donde los niños van a estar expuestos
todo el tiempo, tú no sabes los niños con quién van a
hablar, ¿sí? mientras que si tú, no sé, trabajas con una
población ya mayor pues es diferente, y lo que dice,
eh…
Estudiante 5: (Estudiante 5)
Estudiante 3: Lo que dice (Estudiante 5) que… que
sí que los colegios, pues lo que nos han contado
nuestros compañeros de los otros semestres es que los
colegios son… en lugares donde hay estratos bajos,
entonces no tienen la infraestructura para poder
desarrollar una clase en un aula virtual.
Y digamos que a nivel
universitario entonces,
¿ustedes promoverían el
uso de esas herramientas?

Estudiante 1: ¿Cómo profesores?
Moderadora: Sí, si fueran profesores de universidad.
Estudiante 1: Yo creo que sí.
Moderadora: ¿Lo implementarían o lo promoverían
en sus estudiantes?
Estudiante 6: Yo sí.
Moderadora: ¿Ya teniendo como la facilidad al
acceso y los elementos físicos necesarios?
Todos: Sí.

implementación de mundos virtuales está
sujeta a la disponibilidad de herramientas
tecnológicas y a la disposición del
público.
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Anexo 4. Análisis (distribución de frecuencias) de cuestionarios aplicados a población seleccionados.
1. Mi grado de confianza para usar un computador es:

Grado de confianza Antes
Muy bajo
0,0%
Bajo
0,0%
Medio
33,3%
Alto
33,3%
Muy alto
33,3%
Total general
100%

Después
0,0%
0,0%
0,0%
50,0%
50,0%
100,0%

USO DEL COMPUTADOR
Antes

Despues
50,0%

33,3%

0,0% 0,0%

0,0% 0,0%

Muy bajo

Bajo

33,3%

50,0%

33,3%

0,0%
Medio

Alto

Muy alto
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2. Mi grado de confianza para usar un mundo virtual es:

Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
0,0%
0,0%
33,3%
66,7%
0,0%

Después
0,0%
0,0%
66,7%
33,3%
0,0%

100,0%

100%

USO DE UN MUNDO VIRTUAL
Antes

Despues
100,0%100%

66,7%

33,3%

0,0% 0,0%

0,0% 0,0%

Muy bajo

Bajo

66,7%

33,3%

0,0% 0,0%
Medio

Alto

Muy alto

Total general
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3. Mi grado de confianza para realizar actividades en Second Life® es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
0,0%
16,7%
83,3%
0,0%
0,0%

Después
0,0%
16,7%
66,7%
16,7%
0,0%

100%

100%

REALIZAR ACTIVIDADES EN SECOND LIFE®
Antes

Despues
100% 100%

83,3%
66,7%

16,7%16,7%

16,7%

0,0% 0,0%
Muy bajo

0,0%
Bajo

Medio

Alto

0,0% 0,0%
Muy alto

Total general
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4. Mi grado de confianza para usar el chat de voz en Second Life® y comunicarme con otras personas es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
0,0%
33,3%
33,3%
33,3%
0,0%

Después
0,0%
33,3%
16,7%
33,3%
16,7%

100%

100%

USAR EL CHAT DE VOZ EN SECOND LIFE® Y COMUNICARME
CON OTRAS PERSONAS
Antes

Despues
100% 100%

33,3% 33,3%

33,3%

33,3% 33,3%
16,7%

16,7%

0,0% 0,0%
Muy bajo

0,0%
Bajo

Medio

Alto

Muy alto

Total general
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5. Mi grado de confianza para leer y entender instrucciones en inglés es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
0,0%
33,3%
16,7%
50,0%
0,0%

Después
0,0%
0,0%
50,0%
50,0%
0,0%

100%

100%

LEER Y ENTENDER INSTRUCCIONES EN INGLÉS
Antes

Despues

100% 100%

50,0%

50,0% 50,0%

33,3%
16,7%
0,0% 0,0%
Muy bajo

0,0%
Bajo

0,0% 0,0%
Medio

Alto

Muy alto

Total general
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6. Mi grado de confianza para describir y dar opiniones sobre películas en un teatro en Estados Unidos es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
0,0%
16,7%
50,0%
33,3%
0,0%

Después
0,0%
0,0%
16,7%
66,7%
16,7%

100%

100%

DESCRIBIR Y DAR OPINIONES SOBRE PELÍCULAS
EN UN TEATRO DE EE.UU
Antes

Despues
100% 100%

66,7%
50,0%
33,3%
16,7%
0,0% 0,0%
Muy bajo

16,7%

16,7%

0,0%
Bajo

0,0%
Medio

Alto

Muy alto

Total general
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7. Mi grado de confianza para buscar el trailer de una película en Second Life® es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
0,0%
33,3%
33,3%
33,3%
0,0%

Después
0,0%
16,7%
33,3%
33,3%
16,7%

100%

100%

BUSCAR EL TRAILER DE UNA PELÍCULA EN
SECOND LIFE®
Antes

Despues
100% 100%

33,3%

33,3%33,3%

33,3%33,3%

16,7%

16,7%

0,0% 0,0%
Muy bajo

0,0%
Bajo

Medio

Alto

Muy alto

Total general
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8. Mi grado de confianza para trabajar en equipo en Second Life® es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
0,0%
0,0%
66,7%
16,7%
16,7%

Después
0,0%
0,0%
0,0%
66,7%
33,3%

100%

100%

TRABAJAR EN EQUIPO EN SECOND LIFE®
Antes

Despues

100% 100%

66,7%

66,7%

33,3%
16,7%
0,0% 0,0%

0,0% 0,0%

Muy bajo

Bajo

16,7%

0,0%
Medio

Alto

Muy alto

Total general
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9. Mi grado de confianza para inventar, cambiar y explicar el final de una película en inglés a otras personas es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
0,0%
16,7%
66,7%
16,7%
0,0%

Después
0,0%
0,0%
66,7%
16,7%
16,7%

100%

100%

INVENTAR,CAMBIAR Y EXPLICAR EL FINAL DE UNA
PELÍCULA EN INGLÉS A OTRA PERSONA

Antes

Despues
100% 100%

66,7%66,7%

16,7%
0,0% 0,0%
Muy bajo

16,7%16,7%
0,0%

Bajo

16,7%
0,0%

Medio

Alto

Muy alto

Total general
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10. Mi grado de confianza para encontrar información específica en una cartelera de eventos y discutirla con un compañero en inglés
es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
0,0%
16,7%
50,0%
33,3%
0,0%

Después
0,0%
0,0%
33,3%
33,3%
33,3%

100%

100%

ENCONTRAR INFO EN UNA CARTELERA DE EVENTOS Y
DISCUTIRLA CON UN COMPAÑERO
Antes

Despues
100% 100%

50,0%
33,3%

33,3%33,3%

33,3%

16,7%
0,0% 0,0%
Muy bajo

0,0%
Bajo

0,0%
Medio

Alto

Muy alto

Total general
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11. Mi grado de confianza para comparar ropa y distintos medios de transporte en inglés con un compañero es:

Grado de confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy Alto
Total
general

Antes Después
0,0%
0,0%
33,3% 16,7%
33,3% 33,3%
16,7% 33,3%
16,7% 16,7%
100%

100%

COMPARAR ROPA Y DISTINTOS MEDIOS DE
TRANSPORTE EN INGLÉS CON UN COMPAÑERO

Antes

33,3%

33,3%33,3%

16,7%

Despues

100%100%

33,3%
16,7%

16,7%16,7%

0,0% 0,0%
Muy bajo

Bajo

Medio

Alto

Muy alto

Total general
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12. Mi grado de confianza para visitar y encontrar lugares específicos en Second Life® es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
0,0%
16,7%
66,7%
16,7%
0,0%

Después
0,0%
33,3%
66,7%
0,0%
0,0%

100%

100%

VISITAR Y ENCONTRAR LUGARES ESPECIFICOS EN S.L
Antes

Despues
100% 100%

66,7%66,7%

33,3%
16,7%

16,7%

0,0% 0,0%
Muy bajo

0,0%
Bajo

Medio

Alto

0,0% 0,0%
Muy alto

Total general
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13. Mi grado de confianza para saber qué hacer en un teatro en Estados Unidos es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
16,7%
50,0%
33,3%
0,0%
0,0%

Después
0,0%
0,0%
66,7%
33,3%
0,0%

100%

100%

SABER QUÉ HACER EN UN TEATRO DE EE.UU
Antes

Despues
100% 100%

66,7%
50,0%
33,3%

33,3%

16,7%
0,0%
Muy bajo

0,0%
Bajo

0,0%
Medio

Alto

0,0% 0,0%
Muy alto

Total general
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14. Mi grado de confianza para construir frases en inglés y usarlas en un teatro en Estados Unidos es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
16,7%
16,7%
33,3%
33,3%
0,0%

Después
0,0%
16,7%
50,0%
33,3%
0,0%

100%

100%

CONSTRUIR FRASES EN INGLÉS Y USARLAS EN UN TEATRO DE
EE.UU

Antes

Despues
100% 100%

50,0%
33,3%

16,7%

33,3%33,3%

16,7%16,7%
0,0%

Muy bajo

0,0% 0,0%
Bajo

Medio

Alto

Muy alto

Total general
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15. Mi grado de confianza para iniciar una conversación en inglés con otra persona en un teatro en Estados Unidos es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
16,7%
16,7%
66,7%
0,0%
0,0%

Después
0,0%
0,0%
50,0%
50,0%
0,0%

100%

100%

INICIAR UNA CONVERSACIÓN EN INGLÉS EN UN TEATRO DE
EE.UU

Antes

Despues
100% 100%

66,7%
50,0%

16,7%

50,0%

16,7%
0,0%

Muy bajo

0,0%
Bajo

0,0%
Medio

Alto

0,0% 0,0%
Muy alto

Total general
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16. Mi grado de confianza para mantener una conversación en inglés con otra persona en un teatro en Estados Unidos es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
16,7%
50,0%
16,7%
16,7%
0,0%

Después
0,0%
0,0%
66,7%
33,3%
0,0%

100%

100%

MANTENER UNA CONVERSACIÓN EN INGLÉS EN UN
TEATRO DE EE.UU
Antes

Despues
100%100%

66,7%
50,0%
33,3%
16,7%
0,0%
Muy bajo

16,7%

16,7%

0,0%
Bajo

0,0% 0,0%
Medio

Alto

Muy alto

Total general
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17. Mi grado de confianza para hacer planes en inglés con otra persona en un teatro en Estados Unidos es:
Grado de
confianza
Muy bajo
Bajo
Medio
Alto
Muy alto
Total
general

Antes
0,0%
50,0%
50,0%
0,0%
0,0%

Después
0,0%
0,0%
33,3%
66,7%
0,0%

100%

100%

HACER PLANES EN INGLÉS CON OTRA PERSONA EN UN
TEATRO DE EE.U
Antes

Despues
100% 100%

66,7%
50,0%

50,0%
33,3%

0,0% 0,0%
Muy bajo

0,0%
Bajo

0,0%
Medio

Alto

0,0% 0,0%
Muy alto

Total general
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Anexo 5. Sistematización y análisis del segundo grupo focal con la población escogida.
PREGUNTA

TRANSCRIPCIÓN DE RESPUESTAS

De
manera
general,
¿podrían describir su
experiencia en Second
Life? Es algo corto, no
tiene que ser nada… muy
específico.

Estudiante 4: Pues… a mí me pareció que, o sea,
a mí personalmente me gustó, me sentí muy
chévere ahí, pero… pues habían cositas que no, o
sea habían cositas que me distraían, como que no
me cargaban muy rápido las páginas entonces eso,
bueno pues no, el mundo, el mundo no me cargaba
rápido entonces eso como que ash, como que me
aburría a ratos, pero así en general lo que viví
cuando ya estaba allí era muy chévere, me gustó
mucho.

GENERALIZACIÓN

Experiencia en Second Life®.

Estudiante 5: Ehh, pues yo igual que mi
compañera (Estudiante 4), me pareció muy
chévere, pero de repente yo imaginé que los
mundos iban a estar como la mayoría todo, todo
en inglés y de pronto creí que también iba a haber
como un guía que, que pudieras escuchar más no
avisos que te salieran para leer sino, o sea
escuchar las indicaciones entonces creí que iba a
ser más así , pero, pero de resto bien y pues igual
que ella, se me trababa la página o no me cargaba
rápido y así, pero en general bien.
Bueno, ¿creen que usar
Second Life le aporta a su
formación profesional?

Estudiante 4: Sí claro. Sí porque obviamente
estamos interactuando con algo nuevo ¿no? y todo
lo que es nuevo conocimiento pues ayuda. En ese
sentido a mí me parece que sí nos está aportando,
además porque muchas de las cosas que había en
Second Life estaban en inglés, habían otras que
estaban en español pero la mayoría sobre todo
cuando fuimos a Berlín ehh… estaban en inglés,
entonces obvio eso nos está colaborando con el
vocabulario y eso.

Aportes de Second Life® a la
formación profesional

INTERPRETACIÓN
En cuanto a la experiencia en general
en Second Life®, la respuesta de los
estudiantes fue positiva. No obstante,
de la misma manera que la
investigación de Lan (2014), estos
experimentaron problemas técnicos
relacionados con la conexión a
internet. Dichos obstáculos pueden ser
un elemento distractor, haciéndole
perder tiempo a los usuarios al
momento de ejecutar actividades en
Second Life®.

Según los estudiantes (4 y 6) el uso de
Second
Life®
aporta
nuevos
conocimientos en su formación
profesional, en cuanto al contenido de
lengua, y estrategias pedagógicas.
Comparando lo anterior con los
resultados de la investigación de Lan
(2014), los entornos auténticos en
Second Life® le proporcionan a los
estudiantes contextos importantes para
mejorar el proceso de aprendizaje de
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Estudiante 6: Sí, pues a mí me parece que sí, de
hecho es como, una manera diferente de hacer las
actividades, de… pues de la clase, entonces es
como que literalmente es otra vida, entonces me
gustó mucho, pues sí ahí tiene uno que otro
problema, y de pronto puede ser muy lento y
puede que a veces uno pues no tenga como la
capacidad el computador, pero las que hicimos
acá, pues como nosotros y eso pues fue chévere,
me gustó que uno pueda hablar y pueda interactuar
y pueda hacer todo lo que uno hace como en el
mundo normal. Sí me parece, pues… pues sí, sí
además porque uno en las gráficas lee y ve
gramática, entonces sí, sí me parece que ayuda.
¿Creen que los espacios
físicos elegidos en Second
Life para las actividades
eran pertinentes? Por
ejemplo, el Multimedia
Arts
Center,
Berlín,
cuando estuvieron en
Berlín de 1929. ¿O les
parece que no tenía nada
que ver el espacio con la
actividad
que
proponíamos?

El último por ejemplo, en
donde estaba como lo de
la comedia, mmm… ¿se
acuerdan? ¿Lo del club?

Estudiante 1: Sí, sí tenía que ver porque igual la
actividad que proponían era sobre cambiarle el
final a una película, entonces pues sí era bueno
estar como en ese contexto de, de un cine pues
para hacer el cambio, y… y el otro, el de Berlín
pues también era interesante, también uno podía
pues interactuar con otra gente, hablar en inglés,
ser un poco más espontáneo que cuando uno está
en la clase.

Todos: Ahh, sí… risas…
Moderadora: Donde podían bailar.
Todos: …Risas…
Estudiante 6: Es que igual es como salirse de lo
normal, entonces de hecho para aprender inglés

otra lengua.

Espacios físicos en Second Life®

En cuanto a la pertinencia de los
espacios escogidos en Second Life®
para realizar cada actividad, los
estudiantes expresaron conformidad ya
que estaban puestas en contexto, por
ejemplo, buscar el tráiler de una
película en un teatro de Estados
Unidos.
Además, esto les permitió interactuar
de forma más espontánea con otros; lo
anterior se puede vincular a lo que
Henderson, et al. (2009) considera “un
aumento en la confianza de los
estudiantes” en el momento de
interactuar gracias al parecido de los
espacios del mundo virtual con los del
mundo real.
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todo es, pues me refiero, todos los espacios son
apropiados.
Estudiante 2: Son importantes, sí.
Estudiante 6: Entonces, pues lo de la comedia
estuvo buenísimo porque ahí hicimos como un
listening medio importante, muy muy muy difícil,
yo casi no entendí lo que, lo que decían pero me
pareció chévere, es que es como raro, es diferente
y como que a uno le llama la atención eso.

¿Y de la experiencia en
Berlín?, cuando
estuvieron, porque pues
en las actividades tenían
como que comentar
eventos, ¿se acuerdan al
comienzo? Que tenían
que cambiarse la ropa…

Estudiante 5: Bueno digamos en el cuento de lo
de la ropa y eso me pareció súper interesante, o
sea es cambiar totalmente de rol, además que es
súper interesante también lo del cambio de rol
ehh… digamos encontrarse mendigos en las
calles… risas… o sea es algo increíble, no sé. Y…
qué otra cosa… lo de la película de la época todo
estaba en alemán pues uno simplemente intuía
que… ¿intuía sí? Intuía simplemente lo que
pasaba en la película más no porque entendiera,
porque no entendía nada porque además era
muda…risas…
Todas: …Risas…

Estudiante 5: Uhh, sí.

¿Ustedes cambiarían o
mejorarían alguno de los

Estudiante 6: ¿Pero del programa? ¿O sea de
Second Life o de la actividad?
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espacios si pudieran
hacerlo?

Moderadora: De las actividades que hicimos…
Estudiante 6: Ahh…
Estudiante 5: Pues es que habían muchísimas, o
sea, yo por mi parte me puse a mirar las que, las
que habían, o sea todos los lugares donde
podíamos ir y eran demasiados, o sea, yo creo que
ahí sí ya era como cuestión de, de mirar espacios
pero…
Moderadora: Según el gusto de cada uno.
Estudiante 5: Exacto, según el gusto y lo que tú
querías hacer, porque digamos esa zona de solo
adultos o yo que sé, bares gay…risas… una vaina
así, pues ya eso va en el gusto de cada
quién…risas…
Estudiante 1: Igual cada espacio es como muy
real, ¿no? O sea, la pantalla, el cine, hasta las
palomitas…
Todas: …Risas…
Estudiante 1: Todo es como muy real.
Moderadora: Se te pegan las palomitas y ya
después no las puedes soltar…risas…
Todas: …Risas…
Moderadora: Cómo dejo las palomitas…risas…
Todas: …Risas…
Estudiante 1: No quiero más…risas…
Estudiante 3: Yo, tal vez en las actividades que,
pues que nos ponían a hacer cambiaría, o no
cambiaría, de hecho los lugares me parecieron
chéveres, pero también buscaría lugares como el
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de Berlín, entonces lugares digamos un lugar, un
club en Londres que sea real, que exista de verdad
y que aún exista, entonces, pues uno sin necesidad
de ir a Londres ya conoce el lugar, entonces, de
pronto si ustedes pueden buscar esa clase de
lugares reales en otros mundos que existan sería
muy chévere porque es un intercambio como
cultural también.
Estudiante 5: Y actual
Estudiante 3: Y actual.
Moderadora: Como decir un Jeno’s Pizza, de
aquí de Bogotá.
Estudiante 3: Eso, sí.
Moderadora: Ponerlo en Second Life.
Estudiante 3: Digamos sería muy chévere ir
como por la, por La Quinta Avenida…
Estudiante 2: Theatron.
Todos: …Risas…
Estudiante 6: Lugares sí, lugares raros que
Moderadora: Yo toda inocente, Jeno’s Pizza.
Todos: …Risas… Sí.
Estudiante 5: La Juguetería.
Estudiante 3: …Risas… Y ya, eso, eso de pronto
poner lugares que existan. A mí la de Berlín me
pareció genial.
¿Cómo
evalúan
las
actividades en cuanto al

Estudiante 3: No sí, yo digo sí. Pues las
estrategias o bueno no sé, lo que ustedes nos

Desarrollo de la producción oral
en Second Life®

Savignon (1972) citado en Méndez
(2012),
utilizó
la
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aporte para el desarrollo
de la producción oral? ¿Sí
son pertinentes o no? ¿Si
aportan algo al desarrollo
o creen que es lo mismo?

pusieron a hacer estaba casi todo enfocado a que
nosotros interactuáramos entre nosotros y en
inglés, entonces evidentemente, sí claro nos ayudó
a la expresión oral, ¿no? Y a la comprensión
también porque nos obliga a meternos en un
ambiente en el que hay inglés en todo lado,
entonces obvio también nos ayuda en la
comprensión.
Estudiante 1: Igual en la actividad simulada en la
que los extranjeros venían, pues era necesario
hablar y entender lo que mi compañero decía para
saber más o menos qué lugar escoger para
llevarlo, entonces sí, sí ayuda mucho en esa
competencia.

¿Y a ustedes les ayudó en
la producción oral?

Estudiante 2: …Risas… Sí.
Moderadora: Como mejoró, empeoró o se quedó
igual.
Estudiante 2: No, no, sabes que sí mejoró, porque
en todas tuvimos que hablar y tuvimos que tener
contacto y, y leer muy bien…
Estudiante 5: ¿Y sabes qué otra…? ¡Ay, perdona!
Ehh… ¿sabes en qué otra cosa también fue
importante? El vocabulario, o sea habían cosas
que, palabras que uno jumm, ni idea en los
avisitos o en las notas, y era necesario que uno
buscara el significado y pues eso también ayuda
para, para… a que uno sepa.
Moderadora: También
comprensión lectora ahí.

había

un

poco

de

Estudiante 6: De hecho habían todas, como todas

expresión “competencia comunicativa”
para hacer referencia a un uso
significativo de la lengua, explotando
así la capacidad de comunicarnos con
otros.
Los estudiantes estuvieron de acuerdo
en que por la manera en que está
construido el mundo virtual, se ven
obligados a hablar siempre en inglés, y
eso los lleva a aprovechar los
conocimientos que ya tienen de la
lengua sin importar si hay errores
lingüísticos, es decir, su competencia
comunicativa.
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las habilidades que nos hacen en los parciales,
¿no?
Estudiante 5: Ajá.
Estudiante 6: Entonces pues nos tocaba leer,
escribir… pues bueno no fue mucho, la de
escribir, ¿no? Pero… pero me parece que es que
escribir uno lo hace todos los días en clase, en el
libro…
Estudiante 1: Sí.
Estudiante 6: Entonces ehh… entonces, pues sí
como que es diferente, porque había que leer, que
hablar y escuchar, entonces para mí esos son muy
importantes y que casi en clase pues no las
practicamos porque…
Estudiante 3: Más que todo hablar en clase.
Estudiante 2: Sí, eso que dices es cierto.
Estudiante 5: Tampoco, muy poquito

Claro, ¿y cómo evalúan
las actividades en cuanto
a la facilidad del manejo
de
la
herramienta?
Digamos ahorita estaban
mencionando que, que a
veces cuando iban a
desarrollar
alguna
actividad había cosas que
las distraían, como que no
cargaban bien, es decir,
¿en qué medida les
afectó?

Estudiante 4: Pues así que uno diga…
Moderadora: Como ese componente técnico, por
decirlo así.
Estudiante 4: Así que uno diga como facilito,
facilito de primeras no es, porque tiene muchas
cosas y uno tiene que tomarse el tiempo para ir y
averiguar cada una de ellas y pues…
Estudiante 6: Yo diría, ay perdóname…
Estudiante 4: Sí…Risas…
Estudiante 6: Yo diría que es importante al

Componente técnico de Second
Life®

Second Life® ofrece múltiples
opciones, entre las cuales encontramos
los módulos de voz, chats privados,
creación de grupos, navegación
compartida, intercambio de contenido
multimedia, integración de elementos
externos, diseño y creación de objetos
virtuales,
por mencionar algunos
(Barreiro & Casado, 2009).
Según los estudiantes, esto también
puede considerarse una debilidad ya
que se necesitan varias sesiones para
familiarizarse con las herramientas y
aprender a manejarlas con el fin de
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aplicar estas, estas actividades en este programa,
explicar muy bien todas las herramientas, porque
hubo herramientas que yo encontré como la última
vez que hicimos las sesiones, que yo dije… ahh
yaa… o sea, ¿sí? cosas que uno no, no sabe desde
el principio, entonces… pues suena un poquito
tonto pero talvez sería muy bueno hacer desde el
principio una especie de inducción, sí, pues
cortica, como contar… miren estas herramientas y
todo, pues porque ustedes nos explicaron bien,
pero igual es imposible que ustedes expliquen
todo lo que ofrece Second Life.
Estudiante 2: Sí porque es un programa
complejo.
Moderadora: O sea, ¿tú dices que debería haber
una inducción de parte de Second Life?
Estudiante 6: De parte de la persona que nos
ponga. Digamos si yo soy un usuario que voy a
jugar pues bueno eso sí me toca a mí, pero pues
como lo estamos haciendo académico entonces sí
sería muy bueno que antes de empezar, empezar
hubiera una inducción en donde nos explicaran
todo, todo, todo y que ya a uno así se le hace más
fácil.

O sea, si un profesor va a
utilizar Second Life en la
clase, que les explique…

Estudiante 5: Ajá.
Estudiante 1: Claro.
Estudiante 6: Sí, que nos explique, digamos…
Moderadora: Muy bien todo.

moverse y realizar las actividades
propuestas.
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Estudiante 6: Digamos para hacer las actividades
que hicimos, los mapas, que él nos explique de
dónde sacamos...
Estudiante 5: Uy sí porque yo me perdí
Estudiante 6: Digamos el mini mapa yo lo
encontré, supe que se veía hasta la última sesión.
Estudiante 5: Sí, hubiera sido útil.
Estudiante 6: Eso uff claro, sí porque yo me perdí
en la primera.
Estudiante 5: Yo también me perdí, además
resulté por allá en una casa en nada que ver.
Todas: …Risas…
Estudiante 5: Y pa’
complique…Risas…

salirse

de

ahí

un

Todas: …Risas…
Estudiante 5:
paredes…Risas…

Me

choqué

contra

las

Estudiante 6: Uno se estrella con todo.
Moderadora: Se estrelló con una pared y ah, era
Theatron…Risas…
Todas: …Risas…
Estudiante 6: Además que, a mí la primera vez
me pasó la primera vez que entré sola, me choqué
contra todo, me perdí entonces volví y cerré sesión
y volví y entré porque ni sabía cómo salirme de
ahí…Risas…
Bueno, y ahora… ya casi
terminamos.
¿Qué

Estudiante 4: ¿A la universidad?
Implementación

de

nuevas

Second Life® representa un espacio
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sugerencias tienen para la
posible implementación
de esta estrategia en la
Universidad de La Salle?
No solamente teniendo en
cuenta Second Life, sino
también
teniendo
en
cuenta la universidad,
cómo funciona aquí en la
universidad,
¿qué
sugerencias
harían
ustedes?

Estudiante 6: Bueno… pues yo…

tecnologías en la Universidad.

Estudiante 2: ¿O solo al programa?
Estudiante 4: ¿O a ustedes? ¿Cómo así?
Estudiante 6:
implementarlo.

A

la

universidad,

para

Estudiante 5: Qué opinamos de esto…

diferente y una nueva forma de atender
las necesidades de aprendizaje de las
personas. (Grané & Muras, 2006). Los
estudiantes manifestaron interés por la
implementación de nuevas tecnologías
ya que son espacios diferentes y
prácticos que permiten al estudiante
trabajar desde la comodidad de su casa
(educación a distancia).

Estudiante 1: Que fuera posible descargar el
programa.
Estudiante 4: Tecnología, exacto.
Estudiante 1: En sistemas…
Estudiante 6: Yo, yo, yo diría que teniendo la
planta, o sea… digamos el laboratorio que se
tiene, sí sería bueno que nos lo dejaran ver allá,
porque es que nosotros tuvimos un poquito de
problemas haciéndolo con el internet de acá…
Estudiante 5: Sí.
Estudiante 6: Que es…
Estudiante 3: Muy lento…
Estudiante 6: Porque digamos yo me imaginé, yo
me imaginé algo muy, muy chévere y es que
haciendo las actividades cada uno podía tener su
portátil estando en la universidad pero en
diferentes lugares, no necesitar estar todos en el
laboratorio sino algo más relajado, pero entonces
eso es imposible con la intensidad de wifi de la
universidad. Es muy difícil.
Estudiante 4: Yo creo que la herramienta es como
muy evolucionada en tecnología como para

Alfabetización digital

Grané & Muras (2006) señalaron que
los
mundos
virtuales
cambian
constantemente y los educadores deben
estar al día, no solo para saber usarlos
y manejarlos, sino para aprender de
ellos y sacarles partida.
Los estudiantes consideran necesario
que los profesores de la Universidad de
La Salle estén capacitados para
manejar los mundos virtuales, si
planean implementarlos en un futuro
en sus clases; proceso de aprendizaje
significativo que López-Barajas Zayas
(2009) definió como “alfabetización
digital”.
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aplicarla acá…
Estudiante 6: Exacto.
Estudiante 6: Aquí hay computadores viejos, aquí
hay internet lento, o sea, realmente no es una
estrategia que vaya como con la tecnología de la
universidad que aquí es como de los años
90…Risas…
Todas:…Risas…
Estudiante 5: Además que, pongámosle que uno
ve clases nada más dos horas diarias, ¿no? Y tres
veces cada semana y pues no es que uno en dos
horas haga mucho y con lo que dicen mis
compañeros, o sea la lentitud del internet, mientras
uno entra, se organiza o pues mientras espera que
le descargue el avatar, porque eso también me
pareció terrible, como tres minutos mientras me
descarga el avatar…
Todas:…Risas…
Estudiante 1: Ay, sí…Risas…
Estudiante 5: Un punto negro, blanco…Risas…
Estudiante 1: Todo zombi.
Estudiante 3: Primero una costilla…Risas…
Estudiante 6: También diría yo que es importante
tener profesores que estén abiertos a estas
tecnologías, ¿no? O sea, porque pues que yo sepa
a veces a los profesores les imponen cosas en el
syllabus y si al profesor no le gusta pues
claramente lo va a hacer de mala gana, entonces
tener profesores que de verdad quieran usar esta,
esta clase de métodos… esta clase de programas,
porque pues no es lo mismo un profesor que no

ESTRATEGIA TASK-BASED LEARNING EN SECOND LIFE® 115
quiera hacerlo a uno que sí, nos va a poner
actividades digamos muy largas que pues que de
pronto nada que ver.
Estudiante 4: No, y además que quiera, que
sepa…
Estudiante 6: Y que sepa, eso.
Estudiante 4: Ehh… Second Life es una
herramienta difícil de manejar, entonces pues si un
profesor no sabe cómo manejarla y nosotros
vemos pues ahí fue, ahí se cayó toda la estrategia,
o sea, hace falta que la persona que se
comprometa a trabajar con Second Life sepa qué
es, y cómo se maneja. Si no pues nada que hacer.

Estudiante 4: Buenísimo.
Bueno, ¿y a ustedes les
gustaría que eso fuera así?
o sea que digamos,
ahorita en tercer semestre
que van a empezar les
dijeran…
bueno,
la
universidad
va
a
implementar
nuevas
metodologías
para
practicar…

Todos: Sí.
Estudiante 5: Sí, sería muy chévere.
Estudiante 3: Sí porque es diferente.
Estudiante 5: Además uno se cansa… mira que si
tú te pones a mirar, las actividades de los libros
son casi parecidas, entonces van a leer tal cosa, se
van a imaginar tal situación… SE VAN A
IMAGINAR TAL SITUACIÓN. ¿Pues porqué en
vez de imaginarlo no nos vamos de una vez a allá?
Y es más chévere, uno practica más, es mejor…
Estudiante 4: Además que por los espacios ayuda
mucho o sea, qué chévere uno estar en la casa, en
pijamita, tomando la clase, a mí me parece muy
práctico eso. No tengo que venir y no llego
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tarde…Risas…
Estudiante 5: Y es mucho más autónomo.
Estudiante 6: Y que, y que… exacto… y que los
profesores pueden conseguir extranjeros que nos
hablen por ahí…
Estudiante 2: Exacto, más fácil.
Estudiante 5: Sin necesidad de que vengan a la
universidad.
Estudiante 5: Además que sería un nuevo, no sé,
método de enseñanza, ¿no? o sea no es venir a
sentarse uno aquí dos horas, a querer irse,
levantarse e irse al baño, volver, no sino que está
lo que dice mi compañera (Estudiante 4), uno está
en la casa y puede hacerlo cuando quiera.
Estudiante 4: Sí.
¿Y trabajar
compañeros?

con

sus

Estudiante 1: Pues… sí.
Aprendizaje colaborativo
Todos:…Risas…
Moderadora: ¿El trabajo en grupo, en equipo?
Porque también era mucho trabajo colaborativo,
porque casi todas las actividades eran en parejas.
Estudiante 5: Sí, exacto, pero… pues bueno yo
creo que empezando y en el nivel que estamos ehh
sí es mejor hacerlo con un compañero…
Estudiante 6: Obvio sí.
Estudiante 1: Sí.
Estudiante 5: Porque digamos es muy difícil ehh
estando en nuestro semestre y de una ya lanzarnos
al agua a hacerlo con extranjeros que nada que ver

Coll & Solé (citados en García et al.,
2000) postularon tres tipos de
estructura de interacción de los
alumnos para lograr un objetivo de
aprendizaje: cooperativa, competitiva e
individualista.
Los estudiantes reconocieron la
mayoría de las actividades como
colaborativas pues debían trabajar en
parejas. Según los autores, en este tipo
de relación, los alumnos están
estrechamente vinculados, donde cada
uno de ellos sabe y siente que su éxito
personal ayuda a los compañeros, y
que los resultados que persigue cada
miembro del grupo son beneficiosos
para el resto de los integrantes del
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equipo con los que interactúa.

y no conocemos, pero entonces sí es mejor.
Estudiante 6: Exacto.
Yo les quiero hacer la
última pregunta, ehh
¿alguno de ustedes utilizó
la plataforma en su casa
aparte del tiempo que
dedicamos
en
las
actividades?

Estudiante 1: No, la verdad yo no.
Uso en casa de Second Life®
Estudiante 2: No.
Estudiante 5: Yo sí, yo seguí haciéndolo con mi
hermana, o sea seguimos, le estaba mostrando y
pues le seguí como contando y ya.
Estudiante 6: Sí nosotras, digamos nosotras
terminamos las actividades, el día que lo hicimos
desde mi casa terminamos las actividades y me
quedé ahí como mirando, como a ver quién me
hablaba, como o sea…Risas…
Moderadora:
algo…Risas…

Si

conseguías

una

cita

o

Todas: …Risas…
Estudiante 2: Un esposo…Risas…
Estudiante
5:
Si
conseguía
un
extranjero…Risas… mentiras no pero sí, sí, sí lo
miraba pero poquito, poquito porque lo que te
digo yo no lo sabía manejar bien entonces como
que no.
Estudiante 3: Pues yo visité algunos de los
destinos destacados que aparecían ahí en la
ventanita al comienzo, por ejemplo fui a uno
que… que era como un parque histórico con
dinosaurios, sino que había mucha gente y se me
trabó, también fui como una isla pequeña que tú
(Moderadora) me recomendaste que era como
ponerse en el lugar de, de una persona que sufre o
que tiene esquizofrenia y me dio miedo y me
salí…Risas…

La mayor parte de los estudiantes
señaló haber utilizado el mundo virtual
en casa de diferentes maneras.
Según Rodríguez & González (2011)
este tipo de dinámicas e-learning se
pueden tomar en cuenta como
actividades complementarias eficaces
en un proceso de aprendizaje.
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Todas: …Risas…
Estudiante 4: Eso me parece muy interesante.
Moderadora: Bueno, muchas gracias.
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Anexo 6. Syllabus Asignatura Language and Communication I
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Anexo 7. Estrategia Task-Based Learning para reforzar la producción oral en inglés en Second Life®.

De acuerdo a la Fase 1 del diseño metodológico, la estrategia propuesta pretende reforzar la producción oral en inglés de un
grupo de estudiantes con nivel A1+ (Marco Común Europeo para las Lenguas), de la asignatura Language and Communication I, a
través de Second Life®. La estrategia se diseñó tomando los temas señalados en el syllabus para las semanas 6 y 7 del primer
semestre académico (Ver Anexo 6), los cuales se adaptaron al enfoque Task-Based Learning; después de esto, se estableció una serie
de tareas que aprovecharan los recursos del mundo virtual mencionado.
Siguiendo la estructura propuesta por Willis (1996) (Ver Figura 2), se diseñaron las tareas y se escogieron los escenarios
pertinentes en Second Life® para que los estudiantes practicaran y reforzaran su producción oral. Las tareas propuestas por las
investigadoras en la estrategia partieron de un objetivo comunicativo establecido en el syllabus de la asignatura Language and
Communication I (Ver Anexo 6). Ya que los temas a trabajar estaban propuestos alrededor de las películas, se sugirieron actividades
en diferentes teatros dentro del mundo virtual que también existen en la vida real, y un escenario alternativo del Berlín de los años 20,
que les permitió viajar en el tiempo.
Las tareas estuvieron centradas en los estudiantes y su interacción, de modo que la comunicación era lo más importante. Cada
tarea contó con un objetivo comunicativo que debía ser alcanzado y un resultado, que se convertió en un desafío para motivar a los
estudiantes. A diferencia de los ejercicios, que son actividades enfocadas a la forma del lenguaje, las tareas son actividades enfocadas
al significado del lenguaje (Ellis, 2003, p. 3).
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Finalmente, la estrategia Task-Based Learning busca que los estudiantes participen en conversaciones espontáneas, de modo
que usen el inglés que saben sin temor a equivocarse y comportarse en un mundo virtual, como lo harían en la realidad, sin ser
juzgados. Esta gira en torno al aprovechamiento de los conocimientos previos de los estudiantes sobre un tema en específico en inglés
para aprovecharlos, resolver una tarea cooperativamente y llegar a un resultado, teniendo en cuenta el contexto en el que se
encuentran.
A continuación, se describirán las actividades de la estrategia presentada a los estudiantes de la asignatura Language and
Communication I, con el fin de reforzar su producción oral:
PRIMERA SESIÓN:
Tiempo previsto: 1 hora.
Destino: Cinema 360: http://maps.secondlife.com/secondlife/Bear/46/230/107
Objetivos comunicativos: Describir y dar opiniones sobre películas.
Tarea: Un mundo de película.
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Instrucciones: Se pidió a los estudiantes que se dirigieran a Cinema 360 en Second Life®. Manejando su avatar, entraron al
teatro y se familiarizaron con el espacio. Después de esto, se les pidió que encontraran e ingresaran a un “portal laptop” en donde
tuvieron que buscar y ver los trailers de 6 películas diferentes:


21 Jump Street: https://www.youtube.com/watch?v=ZirgAYBcOgo



Sinister: https://www.youtube.com/watch?v=pgYxydrVlDk



The Notebook: https://www.youtube.com/watch?v=4M7LIcH8C9U



12 Years a Slave: https://www.youtube.com/watch?v=z02Ie8wKKRg



Inside out: https://www.youtube.com/watch?v=WIDYqBMFzfg



Lucy: https://www.youtube.com/watch?v=MVt32qoyhi0

Una vez vistos los trailers, los estudiantes buscaron y se dirigieron al Multimedia Arts Center para reunirse con sus
compañeros y las investigadoras en la sala principal. Aquí, cada uno escogió y describió uno de los trailers vistos en el “portal laptop”
de Cinema 360. Los compañeros y las investigadoras opinaron sobre las películas. Al final, los estudiantes se pusieron de acuerdo y
en grupo, escogieron la película más interesante y la más aburrida, exponiendo sus razones.
Resultado: Escoger la película más interesante y la más aburrida del grupo.
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Imagen 1: Cinema 360 en Second Life®.

Imagen 2: Portal Laptop.
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SEGUNDA SESIÓN:
Tiempo previsto: 1 hora.
Destino: Multimedia Arts Center: http://maps.secondlife.com/secondlife/Somerset/215/215/66
Objetivos comunicativos: Describir e inventar una historia.
Tarea: Mi propia película.
Instrucciones: Se pidió a los estudiantes que se dirigieran al Multimedia Arts Center en Second Life® y se reunieran con sus
compañeros y las investigadoras. Entre todos, se hizó una lluvia de ideas para recordar los nombres y las principales características de
los trailers vistos en la sesión pasada. Enseguida, se pidió a los estudiantes que trabajaran en parejas. Cada pareja recibió el nombre
de una película y tuvo que crear una historia teniendo como única referencia el trailer. Se explicó a los estudiantes que si ya conocían
o habían visto la película, tenían que cambiarla e inventar otro final. Los estudiantes contaron con 25 minutos para crear su historia
usando presente simple, pasado simple y presente progresivo. Los estudiantes podían trabajar en otra isla o en alguno de los diferentes
salones del Multimedia Arts Center.
Después de media hora, los estudiantes regresaron a la sala principal y en parejas presentaron la historia al resto de sus
compañeros e investigadoras. Una vez presentadas las historias, todo el grupo votó y escogió la historia más creativa.
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Resultado: Escoger la historia más creativa del grupo.

Imagen 3: Sala principal del Multimedia Arts Center en Second Life®.
TERCERA SESIÓN:
Tiempo previsto: 2 horas.
Destino: 1920s Berlín: http://maps.secondlife.com/secondlife/1920s%20Berlin/234/235/751
Objetivos comunicativos: Describir y dar opiniones sobre películas. Encontrar información en una cartelera de eventos.
Comparar ropa y formas de viajar.
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Tarea: Viajando en el tiempo.
Instrucciones: Para poder abordar el tren y viajar en el tiempo a Berlín del año 1929, los estudiantes tuvieron que seguir las
reglas del juego:


Usar ropa de los años 20.



El avatar debe ser realista.



No se pueden ingresar armas.



No están permitidos los uniformes.



Deben comportarse.

Afuera de la estación los estudiantes encontraron una tienda de ropa que llevaba el nombre de “Freebies”, en donde se les pidió
que adquirieran ropa de la época (gratis). Igualmente, tuvieron que cambiar su apariencia; todo esto para que la experiencia fuera más
cercana a la realidad de los años 20. Los estudiantes recibieron una guía (nota) en la estación para saber cómo era el vestuario de la
época. Una vez listo, se dirigieron a la cartelera de eventos que se encuentraba al lado de la estación; en parejas tuvieron que discutir
sobre los horarios, los eventos y la posibilidad de asistir en un futuro a estos. Al terminar la discusión, se les pidió que recogieran la
guía turística con consejos, tips, un mapa e información importante sobre Berlín de los años 20 en la taquilla, la revisaran en parejas y
que abordaran el tren.
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El viaje comienzó en Alexanderplatz; en donde los estudiantes tuvieron que explorar el lugar siguiendo el mapa y los consejos
de la guía turística. El siguiente paso fue encontrar el cinema más moderno de Berlín “The Babylon”, ingresar a la sala de cine y ver
la película que estaban presentando. Una vez terminada la película (15 minutos), se les pidió que se dirigieran al Hoten Adlon, el hotel
más lujoso de Alemania y Europa de la época. Allí, se reunieron con las investigadoras en la sala principal y hablaron sobre Berlín, la
época, la ropa, los medios de transporte y por supuesto, la película vista. En parejas los estudiantes se pusieron de acuerdo para
escoger un lugar al que les gustaría viajar si tuvieran una máquina del tiempo.
Resultado: Escoger un lugar para viajar en el tiempo.

Imagen 4: Entrada a la estación del tren para ingresar a 1920s Berlín en Second Life®.
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Imagen 5: Tienda “Freebies”
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Imagen 6: Cartelera de eventos.

Imagen 7: Mapa de Berlín, 1929 en Second Life®.
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Imagen 8: Cinema “Babylon”.

Imagen 9: Proyección película en Cinema “Babylon”.
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Imagen 10: Sala principal “Hotel Adlon”.
CUARTA SESIÓN:
Tiempo previsto: 1 hora.
Destino: Multimedia Arts Center: http://maps.secondlife.com/secondlife/Somerset/215/215/66
Objetivos comunicativos: Hacer y responder a sugerencias. Hacer planes para reunirse.
Tarea: ¿Qué quieres hacer?
Instrucciones: Los estudiantes se reunieron nuevamente en el Multimedia Arts Center en Second Life®. En la sala
principal, las investigadoras le pidieron a los estudiantes que trabajaran en parejas y les presentaron una situación:
“On Saturday night, four US friends are going to visit you. Your friends want to do something fun as they
will only be two days in Colombia and they don’t have a very good image of the country. Now, you two have the
opportunity to change this! Visit all Multimedia Arts Centers rooms and select the best option for them!”

En parejas, los estudiantes visitaron todas las salas del Multimedia Arts Center:


The Jazz Link. Blues and Jazz Club.



Underground.
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Cabaret Carlotta.



The Film Link Cinema (Interior).



The Film Link Cinema (Exterior).



The Comedy Link. Laugh Club.



World Stage.

En cada una de ellas, hicieron y respondieron a sugerencias y discutieron sobre la mejor opción para salir el sábado por la
noche, usando presente progresivo (aquí pudieron tocar instrumentos, bailar, comer, tomar un trago, ver animaciones, videos, entre
otras). Las investigadoras asumieron el rol de extranjeras y escucharon los planes que los estudiantes prepararon. Al final, se le pidió
a los estudiantes que seleccionaran el lugar más común para salir un sábado por la noche en Colombia.
Resultado: Seleccionar el lugar más común para salir un sábado por la noche en Colombia.
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Imagen 11: The Jazz Link. Blues and Jazz Club, en el Multimedia Arts Center en Second Life®.

Imagen 12: Underground, en el Multimedia Arts Center en Second Life®.
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Imagen 13: Cabaret Carlotta, en el Multimedia Arts Center en Second Life®.
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Imagen 14: The Film Link Cinema (Interior), en el Multimedia Arts Center en Second Life®.

Imagen 15: The Film Link Cinema (Exterior), en el Multimedia Arts Center en Second Life®.
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Imagen 16: The Comedy Link. Laugh Club, en el Multimedia Arts Center en Second Life®.

Imagen 17: World Stage, en el Multimedia Arts Center en Second Life®.

